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„Die„ Freude am Entdecken “ist eine der grundlegenden Freuden des Spiels. Nicht nur die Freude, Geheimnisse im Spiel zu entdecken, sondern auch die Freude, die Vision des Schpfers aufzudecken. Es ist das "Aha!" Moment, in dem alles Sinn macht und hinter der Welt der Spieler die Berhrung eines anderen kreativen Geistes spren kann. Damit es wirklich freudig ist, muss es jedoch nicht sichtbar sein - nicht als Gebote in Steintafeln geschnitzt, sondern Stck fr Stck durch die Erforschung der Spielregeln durch den Spieler enthllt. “







- Derek Yu, Spelunky



























































 
Fr wen ist dieses Buch?




Wenn Sie nichts ber Programmierung im Allgemeinen, das Schreiben von Code oder das Schreiben von Skripten wissen oder keine Ahnung haben, wo Sie berhaupt anfangen sollen, ist dieses Buch perfekt fr Sie. Wenn Sie Spiele erstellen mchten und lernen mchten, wie man C # -Skripte oder -Code schreibt, ist dieses Buch ideal fr Sie.
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EINFHRUNG








Unity ist eine plattformbergreifende Entwicklungsplattform, die ursprnglich fr die Entwicklung von Spielen entwickelt wurde und jetzt fr eine Vielzahl von Dingen verwendet wird, z. B.: Architektur, Kunst, Apps fr Kinder, Informationsmanagement, Bildung, Unterhaltung, Marketing, Medizin, Militr, physische Installationen, Simulationen , Training und vieles mehr.Unity nimmt viele der Komplexitten der Entwicklung von Spielen und hnlichen interaktiven Erlebnissen in Anspruch und kmmert sich hinter den Kulissen um sie, damit die Leute mit dem Entwerfen und Entwickeln ihrer Spiele fortfahren knnen. Diese Komplexitt umfasst das Rendern von Grafiken, die Weltphysik und das Kompilieren. Fortgeschrittene Benutzer knnen nach Bedarf interagieren und sie anpassen, aber fr Anfnger mssen sie sich keine Sorgen machen. Spiele in Unity werden in zwei Hlften entwickelt. Die erste Hlfte - im Unity-Editor - und die zweite Hlfte - Code, insbesondere C #. Unity wird mit MonoDevelopor Visual Studio 2015 Community zum Schreiben von C # gebndelt.











 
2D- ODER 3D-PROJEKTE








Unity eignet sich gleichermaen zum Erstellen von 2D- und 3D-Spielen. Aber was ist der Unterschied? Wenn Sie in Unity ein neues Projekt erstellen, haben Sie die Wahl, im 2D- oder 3D-Modus zu starten. Mglicherweise wissen Sie bereits, was Sie erstellen mchten, aber es gibt einige subtile Punkte, die sich auf den von Ihnen gewhlten Modus auswirken knnen. Die Wahl zwischen dem Starten im 2D- oder 3D-Modus bestimmt einige Einstellungen fr den Unity-Editor, z. B. ob Bilder als Texturen importiert werden oder Sprites. Machen Sie sich keine Sorgen, wenn Sie die falsche Wahl treffen. Sie knnen jederzeit zwischen dem 2D- und 3D-Modus wechseln, unabhngig davon, welchen Modus Sie beim Erstellen Ihres Projekts festgelegt haben. Hier sind einige Richtlinien, die Ihnen bei der Auswahl helfen sollen.































 
Volles 3D
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3D-Spiele verwenden normalerweise dreidimensionale Geometrie, wobei Materialien und Texturen auf der Oberflche dieser Objekte gerendert werden, damit sie als feste Umgebungen, Charaktere und Objekte erscheinen, aus denen Ihre Spielwelt besteht. Die Kamera kann sich frei in der Szene bewegen und sie bewegen, wobei Licht und Schatten auf realistische Weise um die Welt geworfen werden. 3D-Spiele rendern die Szene normalerweise perspektivisch, sodass Objekte auf dem Bildschirm grer erscheinen, wenn sie sich der Kamera nhern. Starten Sie fr alle Spiele, die dieser Beschreibung entsprechen, in3Dmode.







 
Orthographisches 3D
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Manchmal verwenden Spiele 3D-Geometrie, aber eine orthografische Kamera anstelle einer Perspektive. Dies ist eine gngige Technik, die in Spielen verwendet wird, um die Aktion aus der Vogelperspektive zu betrachten. Sie wird manchmal als „2.5D“ bezeichnet. Wenn Sie ein Spiel wie dieses erstellen, sollten Sie auch den Editor in3Dmode verwenden, da Sie trotz fehlender Perspektive weiterhin mit 3D-Modellen und Assets arbeiten. Sie mssen Ihre Kamera- und Szenenansicht auf "Orthographisch" umstellen (Szenen oben von Synty Studios und BITGEM).











 
Volles 2D
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Viele 2D-Spiele verwenden flache Grafiken, manchmal auch Sprites genannt, die berhaupt keine dreidimensionale Geometrie haben. Sie werden als flache Bilder auf den Bildschirm gezeichnet, und die Kamera des Spiels hat keine Perspektive. Fr diese Art von Spiel sollten Sie den Editor im 2D-Modus starten.











 
2D-Gameplay mit 3D-Grafik
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Einige 2D-Spiele verwenden 3D-Geometrie fr die Umgebung und die Charaktere, beschrnken das Spiel jedoch auf zwei Dimensionen. Beispielsweise kann die Kamera eine "seitliche Bildlaufansicht" anzeigen und der Spieler kann nur zwei Dimensionen verschieben, aber das Spiel verwendet weiterhin 3D-Modelle fr die Hindernisse und eine 3D-Perspektive fr die Kamera. Bei diesen Spielen kann der 3D-Effekt eher einem stilistischen als einem funktionalen Zweck dienen. Diese Art von Spiel wird manchmal auch als "2.5D" bezeichnet. Obwohl das Gameplay 2D ist, werden Sie hauptschlich 3D-Modelle manipulieren, um das Spiel zu erstellen, sodass Sie den Editor im 3D-Modus starten sollten.











Vielleicht ist die Spielebranche eine der schwierigsten Branchen in dieser ra, und das beginnt in vielerlei Hinsicht mit technischen Herausforderungen, die durch ein Publikum gehen, das selbst fr die groen Unternehmen schwer zu befriedigen
 und rcksichtslos ist
 , wenn ihre Produkte nicht auf dem Markt sind Erforderliches Niveau und kein Ende des harten Wettbewerbs und der hohen Ausfallraten sowie der Schwierigkeit, Gewinne zu erzielen, die hohe Produktionskosten decken.







Auf der anderen Seite gibt es Merkmale dieser Branche, die das berleben ermglichen. Auf der technischen Seite zum Beispiel ist die berwiegende Mehrheit der Spiele nicht frei von hnlichen Funktionen und sich wiederholenden Mustern der Datenverarbeitung, was die Wiederverwendung der Softwaremodule frherer Spiele ermglicht, um neue Spiele zu erstellen. Dies trgt wiederum dazu bei, technische Hindernisse zu berwinden und Zeit und Aufwand zu verkrzen.







Wenn Sie ber das Erstellen eines Spiels sprechen, sind Sie hier, um den groen Prozess zu erwhnen, der Dutzende und mglicherweise Hunderte von Aufgaben umfasst, die in vielen Bereichen zu erledigen sind. Um ein Spiel zu erstellen, mssen Sie es erstellen, vermarkten und verffentlichen sowie alle administrativen, technischen, technischen, finanziellen und rechtlichen Verfahren und Schritte, die mit diesen Vorgngen verbunden sind. Was fr uns in dieser Unterrichtsreihe jedoch wichtig ist, ist der technische Aspekt der Spieleentwicklung, dh der Prozess der Erstellung des endgltigen Softwareprodukts mit all seinen Komponenten. Dieser Prozess beinhaltet nicht unbedingt das Spieldesign, da der Designprozess eine breitere Perspektive hat und sich auf Dinge wie die Geschichte, die allgemeinen Eigenschaften des Spiels, die Formen der Stufen und die Art der Gegner sowie die Regeln konzentriert des Spiels, seine Ziele und Bedingungen des Gewinnens und Verlierens.







Wenn wir zum Spielentwicklungsprozess zurckkehren, stellen wir fest, dass viele Spezialisierungen und Fhigkeiten zu diesem Prozess beitragen. Neben - natrlich - Programmierern gibt es Maler, Modelldesigner, Animationstechniker, Toningenieure und Regisseure. Diese umfassende Sichtweise ist wichtig zu wissen, dass die Rolle des Programmierers bei der Produktion des Spiels nur eine wesentliche Rolle fr die Rollen anderer Teammitglieder ist, obwohl sich dieses Image mit dem Aufkommen unabhngiger Entwickler, Indie-Entwickler, die neben der Programmierung viele andere Aufgaben ausfhren, allmhlich ndert.



























 
Warum verwenden wir Game Engines?








Wenn wir detaillierter ber die Rolle von Programmierern in der Spielebranche sprechen mchten, werden wir feststellen, dass selbst auf der Ebene der Programmierung selbst mehrere Rollen bernommen werden mssen: Es gibt Grafikprogrammierung und es gibt Eingabesysteme, Ressourcenimport Systeme, knstliche Intelligenz, Physiksimulation und andere wie Klangbibliotheken und Hilfsmittel. Alle diese Aufgaben knnen in Form von wiederverwendbaren Softwaremodulen ausgefhrt werden, wie ich bereits erwhnt habe. Daher bilden diese Einheiten zusammen die sogenannte Game Engine. Durch die Verwendung der Engine und der Softwarebibliotheken, aus denen sie besteht, reduzieren Sie sich auf den Aufwand, der zum Erstellen eines E / A-Systems, zur Simulation der Physik und sogar eines Teils der knstlichen Intelligenz erforderlich ist. Was bleibt, ist, die Logik Ihres eigenen Spiels zu schreiben und das zu schaffen, was es von anderen Spielen unterscheidet. Dieser letzte Punkt ist das, worum sich die nchste Reihe von Lektionen drehen wird, und obwohl die Aufgabe im Vergleich zur Entwicklung des gesamten Spiels sehr klein erscheint, erfordert ihre Kleinheit, wie wir sehen werden, erhebliche Anstrengungen bei Design und Implementierung.







 
Schnelle Schritte fr den Einstieg in Unity Engine








Wenn Sie noch keine Erfahrung mit dieser Engine hatten, knnen Sie diese kurze Einfhrung lesen und berspringen, wenn Sie sich zuvor mit dieser Engine befasst haben. Ich werde auf diese Schritte nicht nher eingehen, da Sie viele Lektionen auf Arabisch oder Englisch belegen. Hier mssen wir jedoch sicherstellen, dass jeder Serienleser ber den gleichen Grad an Anfangskenntnissen verfgt, bevor Sie beginnen.







Der erste Schritt:
 Laden Sie die Engine herunter und installieren Sie si
 e







Um die neueste Version der Engine (19) herunterzuladen, rufen Sie direkt die Website http://unity3d.com auf und laden Sie die entsprechende Version fr das von Ihnen verwendete Betriebssystem herunter, da Sie wissen, dass die kostenlose Version der Engine groartig ist Potenzial und es erfllt den Zweck fr unser Projekt in dieser Reihe von Lektionen.







Schritt zwei:
 Erstellen Sie das Projek
 t







Sobald die Engine nach der Installation ausgefhrt wird, wird der Startbildschirm angezeigt. Klicken Sie auf Neues Projekt, um einen Bildschirm wie den in der Abbildung unten gezeigten anzuzeigen. Sie mssen lediglich den Typ 2D auswhlen, den Namen und den Speicherort des neuen Projekts auswhlen, das Sie erstellen mchten, und dann auf Projekt erstellen klicken.







1.Der Name lautet standardmig New Unity Project, Sie knnen ihn jedoch beliebig ndern. Geben Sie den Namen, den Sie fr Ihr Projekt aufrufen mchten, in das Feld Projektname ein.







2.Der Speicherort ist standardmig Ihr Basisordner auf Ihrem Computer, aber Sie knnen ihn ndern. Entweder (a) Geben Sie in das Feld Standort ein, wo Sie Ihr Projekt auf Ihrem Computer speichern mchten. ODER (b) Klicken Sie auf die drei blauen Punkte ... '. Dadurch wird der Finder (Mac OS X) oder der Datei-Explorer (Windows OS) Ihres Computers aufgerufen.







3. Whlen Sie dann im Finder oder Datei-Explorer den Projektordner aus, in dem Sie Ihr neues Projekt speichern mchten, und whlen Sie „Auswhlen“.







4.Whlen Sie3Dor2D fr Ihren Projekttyp. Der Standardwert ist 3D, rot gefrbt, um anzuzeigen, dass er ausgewhlt ist. (Mit der Option 2 Doption werden im Unity-Editor die 2D-Features angezeigt, und mit der Option 3Doption werden 3D-Features angezeigt. Wenn Sie sich nicht sicher sind, welche Sie auswhlen sollen, belassen Sie sie als 3D. Sie knnen diese Einstellung spter ndern.)







5. Es gibt eine Option zum Auswhlen von Asset-Paketen ..., die in Ihr Projekt aufgenommen werden sollen. Asset-Pakete sind vorgefertigte Inhalte wie Bilder, Stile, Lichteffekte und Charaktersteuerungen im Spiel sowie viele andere ntzliche Tools und Inhalte zum Erstellen von Spielen. Die hier angebotenen Asset-Pakete sind kostenlos und werden mit Unity gebndelt, mit dem Sie mit Ihrem Projekt beginnen knnen. BEIDES: Wenn Sie diese gebndelten Assets jetzt nicht importieren mchten oder sich nicht sicher sind, ignorieren Sie diese Option einfach. Sie knnen diese und viele andere Assets spter ber den Unity-Editor hinzufgen. ODER: Wenn Sie diese gebndelten Assets jetzt importieren mchten, whlen Sie Asset-Pakete ... aus, um die Liste der verfgbaren Assets anzuzeigen, berprfen Sie die gewnschten Assets und klicken Sie dann auf onDone.







6.Whlen Sie jetzt Projekt erstellen und Sie sind fertig!



















Schritt drei:
 Lernen Sie die Hauptprogrammfenster kenne
 n







Zuerst haben wir 4 Hauptfenster in Unity. Hier ist eine Zusammenfassung seiner Funktionen:











Szenenfenster
 :
 Hiermit knnen
 Sie die Spielszene erstellen, verschiedene Objekte hinzufgen und im 2D-Raum verteilen. Anfangs enthlt dieses Fenster nur ein Objekt, nmlich die Kamera.







Hierarchie
 : Enthlt eine Baumanordnung, die alle Objekte enthlt, die der Szene hinzugefgt wurden, und hilft Ihnen bei der Organisation der Beziehungen zwischen ihnen, da es mglich ist, Objekte als Kinder zu anderen Wesen hinzuzufgen, so dass der Sohn vom Elternteil betroffen ist Sein, wie wir sehen werden. Anfangs enthlt dieses Fenster nur ein Objekt, nmlich die Kamera.







Projektbrowser
 : Zeigt alle Dateien im Projektordner an, unabhngig davon, ob sie der Szene hinzugefgt wurden oder nicht. Das Projekt enthlt zunchst einen Ordner namens Assets, in dem alle anderen Dateien und Ordner hinzugefgt werden.



Inspector-Eigenschaftenfenster
 : Wenn Sie ein Objekt aus der Szenenhierarchie, dem Szenenfenster oder dem Projektbrowser auswhlen, werden seine Eigenschaften in diesem Fenster angezeigt und Sie knnen es von dort aus ndern.







Konsole:
 Auf der Registerkarte Konsole werden Fehler- und Warnmeldungen angezeigt. Wenn Sie beispielsweise Programmierfehler gemacht haben, zeigt Unity diese hier an. Sie als Entwickler knnen jedoch auch Berichte darber erstellen.


[image: ]



Meldungen zu Fehlern, die behoben werden mssen (Fehler), werden im Fenster rot angezeigt. Im Gegensatz dazu erscheinen Warnungen, dh unkritische Fehler, gelb. Normale Informationsmeldungen werden in Wei angezeigt. Sie knnen die Nachrichten auch anhand der drei Symbole auf der rechten Seite nach diesen Bewertungen filtern. Zustzlich zu den drei Filteroptionen verfgt die obere Konsolenleiste ber einige Schaltflchen. Diese haben folgende Bedeutung:







-Clear lscht alle Eintrge.







-Kollaps unterdrckt doppelte Nachrichten.







-Clear on Play lscht alle Eintrge zu Beginn des Spiels ber die Wiedergabetaste.







-Error Pause unterbricht das Spiel, sobald ein Eintrag mit Debug.LogError ("Fehlertext") ausgefhrt wird.







In dieser Einfhrung haben wir auf den ersten Blick berprft, was auf der Unity3D-Oberflche angezeigt wird. Mit einer einfachen Einfhrung in die Spielebranche werden wir die nchsten Lektionen in einem praktischen Projekt beginnen, in dem wir lernen, wie man ein echtes vollstndiges Spiel erstellt!























































 
 
KAPITEL 1




C # und Einheit







Auch wenn Unity bereits vorgefertigte Komponenten fr viele Standardaufgaben liefert (z. B. fr die Bereiche Audio, Physik, Partikeleffekte oder sogar Rendering), muss die eigentliche, individuelle Spielelogik selbst programmiert werden. In Unity erfolgt dies mit Skripten, einzelnen Textdateien, die von einem Programm (Compiler genannt) in Befehle bersetzt werden, die fr Computer beim Erstellen des Spiels verstndlich sind. Skripte verhalten sich normalerweise wie Komponenten in Unity und werden entsprechend an GameObjects angehngt. Da wir in diesem Buch mit der Programmiersprache C # arbeiten, mchte ich Ihnen zunchst diese Sprache und ihre Verwendung in Unity vorstellen. Wenn Sie sich bereits mit C # befasst haben, wrde ich Ihnen dennoch empfehlen, dieses Kapitel zu lesen, da hier auch einige spezielle Funktionen erlutert werden, die speziell in Unity gelten.



























 
Die Sprache C #








C # wurde von Microsoft entwickelt und gehrt zu den sogenannten objektorientierten Programmiersprachen. Es wurde entwickelt, um Anwendungen mit .NET Frame-work zu entwickeln, einer Plattform, die eine breite Palette von Klassenbibliotheken, Programmierschnittstellen und Dienstprogrammen bietet. Unity verwendet die Sprache jedoch in Kombination mit dem Mono Framework, einer Open-Source-Variante des .NET Framework. Dies bedeutet, dass C # -Anwendungen auch auf Nicht-Microsoft-Systemen (auch als Mono-Projekt bezeichnet) betrieben werden knnen. Die Sprache ist sehr Ich werde Ihnen im Folgenden nicht alle Mglichkeiten von C # vorstellen und mich insbesondere auf die Themen konzentrieren, die fr Sie als Unity-Programmierer interessant sind. Wenn Sie weitere Informationen zur C # -Sprache wnschen, sollten Sie mithilfe der bekannten Suchmaschinen das finden, wonach Sie suchen. Es gibt auch viele gute Bcher, wie zum Beispiel: Die Visual C # -Bcher von Walter Doberenz und Thomas Profitus, die sich mit Sprache in all ihren Facetten befassen.







Wenn Sie einige der Themen nicht sofort verstehen, verzweifeln Sie nicht. Sie werden sicherlich den einen oder anderen augenffnenden Effekt haben, wenn Sie auch die anderen Buchkapitel durchgearbeitet und diese Passagen spter noch einmal durchgelesen haben. Das Spiel wird programmiert. Das Skript wird verwendet, um die Strke des Lebens zu verwalten und wird sowohl vom Spieler als auch von den Gegnern verwendet.







HealthController



using UnityEngine;



using System.Collections;







public class HealthController : MonoBehaviour {



public float health = 5;



private bool isDead = false;



void ApplyDamage(float damage) {



 health -= damage;



 if(health <= 0 && !isDead) {



 isDead = true;



 Dying();



 }



 else {



 Damaging();



 }



 }



public virtual void Damaging() {



}



public virtual void Dying () {



}







}



}}







 
Syntax




Zunchst einige Worte zur Grundprogrammierung: Der Programmcode (auch Quellcode genannt) besteht aus Codezeilen, die nacheinander verarbeitet werden. Damit der Computer diese Zeilen auch versteht, werden sie mit einem Programm namens Compiler, dem sogenannten Compiling, in die Maschinensprache bersetzt. Damit der Compiler auch wei, wann das Ende einer einzelnen Codezeile erreicht ist, wird am Ende in C # ein Semikolon hinzugefgt. geschrieben. Andere wichtige Zeichen in C # sind die geschweiften Klammern {}. Diese werden verwendet, um kohrente Codeblcke zu identifizieren.







 
Bemerkungen








Zustzlich zum eigentlichen Code mchten Sie mglicherweise auch Anmerkungen zu Ihrem Code hinzufgen, die nicht vom Computer ausgefhrt werden sollen. Solche Zeilen, die nicht ausgefhrt werden sollen, werden auch als Kommentare bezeichnet. Markieren Sie einen Kommentar mit einem doppelten Schrgstrich //. Alles, was bis zum nchsten Zeilenumbruch dahinter steckt, wird als nicht ausfhrbarer Code betrachtet. Was in dieser Zeile steht, bevor der doppelte Schrgstrich als ausfhrbar gilt!







Einzeiliger Kommentar in Nummer 1; // Dies ist eine Befehlszeile, die ebenfalls kompiliert wird. Nummer 1 = 2; Wenn Sie mehrere Zeilen als Kommentare markieren mchten, knnen Sie dies tun, indem Sie / * am Anfang und * / am Ende schreiben:







Mehrzeiliger Kommentar



/ * This is old Codeint life



Points;



lifePoints = 2;



* /



int lifePoints = 2;



// This is the new code







Normalerweise werden Kommentare aus der Entwicklungsumgebung farblich hervorgehoben, z. B. B. in grn oder rot.























 
Variablen








Erstens sind Variablen nichts anderes als Platzhalter zum Speichern von Werten. Der Name einer Variablen muss immer eindeutig sein und wird von Ihnen zugewiesen. Auch wenn dies zunchst keine Rolle spielt, mssen Sie sicherstellen, dass keine Sonderzeichen, Umlaute oder Leerzeichen vorhanden sind. Auerdem knnen Variablennamen nicht mit einer Zahl beginnen.







 
Regeln der Namensgebung








Um das Lesen des Programmcodes zu vereinfachen, sollten Sie einige Konventionen einhalten. Erstens sollten die Variablennamen den Inhalt der Variablen beschreiben. Es ist am besten, englische Begriffe zu verwenden, z. B. B. speed. Auerdem sollten Variablennamen immer mit einem Kleinbuchstaben beginnen. Bei Namen, die aus mehreren Wrtern bestehen, sollten diese durch Grobuchstaben voneinander getrennt werden, z. B. B. feindliche Geschwindigkeit. Diese Schreibweise wird auch als Kamelkiste bezeichnet.







 
Datentypen








Damit der Compiler auch wei, welche Werte in einer Variablen gespeichert werden knnen (Zahlen, Buchstaben ...), mssen Sie der Variablen mitteilen, um welchen Datentyp es sich handelt. Dies wird als Variablendeklaration bezeichnet. Hufig verwendete Datentypen sind in der Unity-Spieleentwicklung enthalten: ƒ Zeichenfolge fr Text ƒ int fr Ganzzahl ƒ Gleitkomma fr Gleitkommazahl ƒ Bool fr Boolesche Zahl ƒ Aufzhlung fr Aufzhlung In C # beginnt die Deklaration einer Variablen mit dem Datentyp gefolgt vom Namen von Die Variable. Am Ende folgt natrlich das Semikolon:







Variable Aussage







int lifePoints;







float height;







string name;















Um diesen Variablen Werte zuzuweisen, wird in C # das Gleichheitszeichen verwendet:















Werte zuweisen











lifePoints = 2;







name = "Carsten";







height = 1.5F;







Wie Sie sehen knnen, benutze ich zustzlich zum Text selbst Anfhrungszeichen, um dem Compiler mitzuteilen, wo der zugewiesene Text beginnt und wo er endet. Wenn ich Kommas zuweise (ich bentige den Datentyp float), schreibe ich anstelle des Kommas einen Punkt. Ich schreibe auch ein F nach dem Wert fr Gleitkommavariablen, damit der Compiler wei, dass der Wert tatschlich eine Gleitkommazahl vom Gleitkommatyp ist. Alternativ gibt es auch den Doppeltyp in C #, der jedoch einen greren Zahlenbereich als float abdeckt und daher nicht in eine float-Variable "passt":















Differenz schweben und verdoppeln







float gravity;







gravity = 9.81F;







double gravity;







double = 9.81;











In Unity ist float jedoch hufiger als double, weshalb ich in Zukunft nur noch von float-Werten sprechen werde. Um den obigen Code zu verkrzen, knnen Sie der Variablen beim Deklarieren auch einen Wert zuweisen (auch als Initialisierung bezeichnet):











 
Variablendeklaration mit Initialisierung








float gravity = 9.81F;







Ein anderer Typ, der in der Spielprogrammierung hufig verwendet wird, ist der Datentyp Boolean (bool). Dieser Typ kann nur zwei Zustnde annehmen: TRUE und FALSE, was wahr oder falsch bedeutet. Ein typisches Beispiel hierfr ist ein Kontrollkstchen, dh ein Hkchen in der GUI, um beispielsweise eine Funktion zu aktivieren oder zu deaktivieren. Abhngig vom Status dieses Kontrollkstchens hat die Boolesche Variable, die den Wert im Programmcode speichert, den Wert TRUE oder FALSE.











 
Boolesche Variable








bool isAttacking = false;







 
Schlsselwort var








Neben der Angabe eines Datentyps mit int, string usw. gibt es in C # auch die Option, eine Variable mit var zu definieren. In diesem Fall wird der Datentyp dieser Variablen nur bestimmt, wenn der erste Wert zugewiesen wird. Dann entscheidet der Compiler, welcher Datentyp der richtige ist und definiert ihn. Jede zuknftige Zuordnung, die einen anderen Typ erfordern wrde, fhrt dann zu einem Fehler.











var lifePoint; Lebenspunkt = 5;











 
Datenfelder / Array








Wenn Sie mehrere Variablen eines Datentyps bentigen, knnen Sie diese mithilfe einer Array-Definition erstellen. Ein Array ist kein Datentyp an sich, sondern eine Variation eines Datentyps.











 
Erstellen Sie Arrays








Sie definieren ein Array mit eckigen Klammern nach dem tatschlichen Datentyp:







int [] speedLimits;











Im Gegensatz zu einer normalen Variablen existiert das Array noch nicht durch die alleinige Definition der Variablen. Sie mssen dies erneut mit dem Schlsselwort new tun. Dieser Vorgang wird auch als Instanziierung bezeichnet. Wenn Sie das Array instanziieren, mssen Sie auerdem angeben, wie gro es sein soll, dh aus wie vielen ganzzahligen Variablen das Array bestehen soll. Es sieht aus wie das:







speedLimits = new int [5];







Oder etwas krzer:















int [] speedLimits = new int [5];







Beim Instanziieren knnen Sie jedem Element des Arrays auch einen Startwert geben. Das kann so aussehen:











int [] speedLimits = new int [5] {30,50,80,100,120};











Es ist wichtig, dass Sie tatschlich so viele Werte in den geschweiften Klammern bergeben, wie t Elemente im Array sind.







 
Zugriff auf ein Array-Element








Wenn Sie jetzt auf ein bestimmtes Element dieses Arrays zugreifen mchten, mssen Sie das richtige Element anhand einer Indexnummer auswhlen. Fr unerfahrene Benutzer bedeutet dies eine nderung, da das erste Element eines Arrays den Index 0 und nicht 1 hat! Ein Array mit fnf Elementen hat den hchsten Index 4!







int [] speedLimits = new int [5] {30,50,80,100,120};







int [0] = 20; // previously was 30







int [4] = 140; // previously was 120







 
Bestimmen Sie die Anzahl aller Array-Elemente












Arrays knnen auch automatisch erstellt werden. Wenn Sie wissen mchten, aus wie vielen Elementen das Array jetzt besteht, knnen Sie dies mithilfe der Eigenschaft Lnge bestimmen:







int len ​​= speedLimits.Length;











 
Mehrdimensionale Arrays








Sie knnen auch ein Array mit mehreren Dimensionen erstellen. Stellen Sie sich vor, Sie mchten ein Array verwenden, um ein quadratisches Rasterfeld darzustellen (z. B. ein Schachbrett). Dann ist es sehr verwirrend, ein Array mit 64 Elementen zu erstellen. Es ist einfacher, ein Array mit zwei Dimensionen zu erstellen, wobei der erste Index die X-Achse darstellt (im Schach wren es die Buchstaben A bis H) und der zweite die Y-Achse. Eine solche Definition sieht in C # folgendermaen aus:







[,] tile = new int [8,8];















Denken Sie auch hier daran, dass jeder Index im Array mit einer 0 beginnt. Wenn Sie jetzt die Zahlen mit Zahlen verschlsseln (0 bedeutet keine Zahl, 1 steht fr einen Bauern, 2 ist ein Turm), knnen Sie die Positionen der Figuren leicht speichern in diesem Array:







[0.0] = 2; // There is a tower on A1.







tile [0,1] = 1; // There is a farmer on A2.







tile [1,1] = 1; // There is a farmer on B2.







tile [0.2] = 0; // There is no figure on A3.



















 
Konstanten








Es gibt immer Werte, die nicht gendert werden sollten oder sollten. Sie knnen diese als Konstanten definieren, dh sie knnen nicht mehr gendert werden. Dazu mssen Sie das Schlsselwort const vor den Datentyp schreiben. Es ist auch notwendig, Konstanten zu initialisieren, wenn Folgendes deklariert wird:















const float gravity = 9.81F;























 
Aufzhlung








Sie knnen Aufzhlungen verwenden, um lesbare Listen von Konstanten zu erstellen. Was ein bisschen kryptisch klingt, ist eine sehr praktische Sache. Stellen Sie sich vor, Sie mchten den Status einer Figur speichern. Dies hat drei Zustnde: Stehen, Gehen, Springen. Um den aktuellen Status der Abbildung abzufragen, mchten Sie diese in einer Variablen speichern. Dazu definieren Sie zunchst eine Aufzhlung (kurze Aufzhlung) mit diesen drei Werten. Wir wollen nur diese Aufzhlung angeben:







enum state {idle, walk, jump}







Sie knnen dann eine Variable dieses Aufzhlungstyps erstellen und einen der drei Werte zuweisen .







myState State; myState = State.Idle;















 
Typkonvertierung








Es ist auch mglich, eine Variable eines Typs in einen anderen Typ zu konvertieren. Voraussetzung ist natrlich, dass es auch inhaltlich passt. Eine Ganzzahlvariable kann immer in eine Float-Variable konvertiert werden. Der umgekehrte Weg funktioniert nur, wenn die Gleitkommazahl keinen Kommawert hat. Geben Sie beim Konvertieren eines Typs einfach den Zieltyp in Klammern vor dem zu konvertierenden Wert ein:



















int lifePoints; string lifePointsText = "2";







lifePoints = (int) lifePointsText;







Das Konvertieren von Zahlen in eine Zeichenfolge ist noch einfacher. Sie haben von Natur aus eine Methode / Funktion (ich werde gleich erklren, was dies ist), die diese Aufgabe bernimmt. Geben Sie dazu einen Punkt nach der Zahlenvariablen und dann den Text ToString () ein. Sobald Sie auf den Punkt tippen, sollte in MonoDevelop eine Auswahl angezeigt werden, die diesen Befehl verfgbar macht.











lifePointsText = lifePoints.ToString ();











Diese Funktion ist sehr ntzlich, da auf diese Weise die Ganzzahlvariable wie eine Zeichenfolge behandelt werden kann:











lifePointsText = "You own" + lifePoints.ToString () + "Life Points.";















Wie Sie sehen, knnen Sie Zeichenfolgen in C # mit dem + -Zeichen anhngen. Dieses Verfahren wird auch als Zeichenfolgenverkettung bezeichnet und wird sehr hufig fr die Textausgabe verwendet.











 
Auswirkungen




Nachdem Sie alle wichtigen Vorkenntnisse fr die Programmierung erlernt haben, knnen wir endlich mit der eigentlichen Programmierung beginnen. Denn hier geht es nicht nur darum, Variablen zu definieren und mit Werten zu fllen, sondern darum, Entscheidungen auf der Grundlage dieser Werte zu treffen. Hier kommen sogenannte Konsequenzen ins Spiel. Sie entscheiden anhand definierter Bedingungen, welche Codeblcke als nchstes ausgefhrt werden sollen.







 
if-Anweisungen








Der einfachste Zweig ist die sogenannte if-Anweisung. Es funktioniert wie ein Schalter, der abhngig von einer Bedingung einen Code ausfhren kann. Darber hinaus kann ein alternativer Code angegeben werden, der ausgefhrt werden soll, wenn die Bedingung nicht erfllt ist, sodass sich der gesamte Code wie folgt verhlt: "Wenn die Bedingung zutrifft, tun Sie dies, andernfalls tun Sie es." Eine if-Anweisung wird mit dem Signalwort if eingeleitet, gefolgt von der in Klammern eingeschlossenen Bedingung. Der eigentliche Code folgt dann in geschweiften Klammern. Der optionale alternative Code wird dann mit dem Wort else initiiert







if (lifePoints == 2) {







 message = "You have 2 lives";







 }







 else {







 message = "I don't know how many lives you have." + "But there are definitely no 2.";







 }











Wenn der Codeblock oder der Zweig nur aus einer Zeile besteht, knnen auch die geschweiften Klammern weggelassen werden.







if (lifePoints == 2) message = "You have 2 lives";











 
switch-Anweisung








Mit einer if-Anweisung haben Sie immer maximal zwei mgliche Codeabschnitte, die ausgefhrt werden knnen. Obwohl Sie mehrere Zustnde darstellen knnen, indem Sie die if-Anweisung verschachteln, wird dies irgendwann sehr verwirrend. Die switch-Anweisung kann hier helfen. Damit knnen Sie eine beliebige Anzahl von Zustnden berprfen und dann den fr den jeweiligen Fall geltenden Code ausfhren.







int damage = 1;







string title;







switch (damage) {







case 0:







message = "Beside!";







case 1:







message = "Oh, just a scratch!";







break;







case 2:







message = "Damn it hurts!";







break;







default:







message = "Arrrgh!";







break;







}







Es ist wichtig, dass die switch-Anweisung jeden Fallabschnitt mit dem Befehl break beendet. Dadurch wird sichergestellt, dass die switch-Anweisung nach Ausfhrung des Codes beendet wird. Wenn keine der definierten Fallbedingungen zutrifft, knnen Sie schlielich das Standardsignalwort verwenden, um einen Standardfall zu definieren, der ausgewhlt wird, sobald keiner der vorherigen Flle bereinstimmt. In Listing 3.34 wre dies immer dann der Fall, wenn der Schaden hher als zwei wre (wir ignorieren einfach einen negativen Schadenswert).











 
schleifen








Neben den Zweigen sind Schleifen ein weiteres wichtiges Element bei der Programmierung. Diese stellen sicher, dass bestimmte Codeabschnitte wiederholt werden, bis eine bestimmte Beendigungsbedingung erfllt ist.







 
fr Schleife








Die klassische Schleife ist die for-Schleife. Es wird verwendet, wenn bekannt ist, wie oft ein Codebereich wiederholt werden soll. Bei diesem Schleifentyp wird einer Zhlvariablen (Schleifenzhler) ein Startwert zugewiesen und erhht, solange eine bestimmte Betriebsbedingung erfllt ist. In C # ist der erste Ausdruck der Schleifenzhler mit dem Startwert, der zweite reprsentiert die laufende Bedingung, der dritte Ausdruck beschreibt das Zhlerinkrement.











int counter = 0;







for (counter = 0; counter <10; counter ++) {







//Code...







}











Im obigen Beispiel wurde der Zhler auf den Startwert 0 gesetzt und durchluft den folgenden Code zehnmal. Dies ist auf die Zhlererhhung ++ zurckzufhren, die den Wert des Zhlers nach jedem Lauf um eins erhht .







 
Negative Schrittweite












Das nchste Beispiel zeigt eine Schrittgre von –2 und durchluft den Code, solange der Zhler grer als 0 ist. Auerdem wird hier der Schleifenzhler nur in der for-Schleife definiert, was auch in der Praxis durchaus blich ist:







for (int counter = 10; counter> 0; counter- = 2)







{







//Code...







}











 
Unterbrechung












Eine for-Schleife muss nicht immer bis zum Ende durchlaufen werden. Es kann auch mit dem Schlsselwort break abgebrochen werden:















int [] speedLimits = new int [5] {30,50,80,100,120};







int currentSpeed ​​= 100;







int currentGear;







 for (int counter = 0; counter <5; Counter ++) {







 //Code...







 if (speedLimits [counter]> = currentSpeed)







 {







 currentGear = counter +1; break;







 }







 }











 
Foreach-Schleife








Die foreach-Schleife wird verwendet, um Arrays zu durchlaufen. Hier wird eine zustzliche Laufvariable verwendet, die den Wert des aktuellen Elements des Arrays bernimmt. Da dies eine Kopie des Originals ist, kann der Inhalt des Arrays auf diese Weise nicht gendert werden. Es ist wichtig zu wissen, dass Sie nur die Ausfhrungsvariable in der Schleife definieren.







foreach (int currentLimit in speedLimits) {







 if (currentLimit == 80) {







 // code ...}







  }







 
while-Schleife








Die while-Schleife wird fortgesetzt, bis eine Abbruchbedingung erfllt ist. Die Beendigungsbedingung wird zu Beginn der Schleife abgefragt, so dass die Schleife mglicherweise nicht einmal ausgefhrt werden kann, nmlich wenn die Beendigungsbedingung von Anfang an erfllt ist .











int enemyIndex = 0;







while (enemyIndex <5) {







 if (enemyIndex == 3)







 break; //Code...







 enemyIndex ++;















}







Diese Schleife kann auch einfach mit dem Befehl break beendet werden, ohne die tatschliche Beendigungsbedingung zu erfllen. Zustzlich gibt es den Befehl continue. Dies stellt sicher, dass sich die Schleife so verhlt, als wre sie bereits am Ende des Schleifencodes angekommen, wenn der Befehl continue erreicht wird, und beginnt daher mit der nchsten Iteration der Schleife.







 
do loop








Im Gegensatz zur while-Schleife, bei der die Beendigungsbedingung am Anfang berprft wird, wird die Bedingung in der do-Schleife nur am Ende berprft. Das Ergebnis ist, dass die Schleife mindestens einen Durchgang durchfhrt, unabhngig davon, ob die Bedingung am Ende der Schleife von Anfang an erfllt war oder nicht







int enemyIndex = 0;







 do {







 //Code...







 enemyIndex ++;







 }







 while (enemyIndex> 5);







Mit der do-Schleife ist es auch mglich, die Schleife mit dem break-Befehl zu verlassen.











 
Klassen








Wie bereits eingangs erwhnt, ist C # eine sogenannte objektorientierte Programmierung. Ziel ist es, kohrente Funktionalitten und Werte in sogenannten Objekten (die nichts anderes als Variablen sind) zu bndeln und zu kapseln. B. Alles, was den Spieler betrifft, befindet sich in einem Objekt namens Spieler. Alles, was den Feind betrifft, wird von einem Objekt namens Feind gerettet. Was machen wir, wenn wir zwei oder mehr Gegner haben wollen, nicht nur einen Gegner? Mssen wir fr jeden Gegner ein vllig neues Objekt programmieren? Nein, natrlich nicht, denn hier kommen Klassen ins Spiel. Eine Klasse ist eine Vorlage fr Objekte. Es beschreibt, wie Objekte in dieser Klasse „aussehen“ und wie sie funktionieren sollen. Eine Klasse beginnt mit dem Wort Klasse, gefolgt vom Namen der Klasse. Zur besseren Unterscheidung von normalen Variablen beginnt dies mit einem Grobuchstaben in C #. Dann folgt der Code der Klasse, der in geschweiften Klammern steht:











class enemy {







 int health;







 }







In Unity reprsentiert ein Skript genau eine Klasse. Der Name des Skripts muss denselben Namen haben wie die Klasse im Skript. Wenn Sie jetzt ein Objekt aus einem Skript oder einer Klasse erstellen mchten, ist dies in Unity sehr einfach. Da Skripte normalerweise als Komponenten betrachtet werden (mehr dazu im Kapitel "Skriptprogrammierung"), knnen Sie sie einfach auf ein entsprechendes GameObject ziehen, wodurch automatisch ein Objekt dieser Klasse erstellt wird. Dieser Vorgang wird auch als Instanziierung bezeichnet. Das Ergebnis, dh das Objekt, wird daher hufig als Instanz dieser Klasse bezeichnet.











 
Ordnen Sie Komponenten nach Code zu








Anstatt ein solches Komponentenskript auf ein GameObject zu ziehen, knnen Sie einem GameObject alternativ mithilfe eines Programmcodes ein Skript oder ein Objekt Ihrer Klasse zuweisen. Dazu gibt es den Befehl AddComponent.











gameObject.AddComponent <MyScriptName> ();























 
Instanziierung von Nichtkomponenten








Instanzen von Nicht-Komponenten, wie z. B. GameObjects oder Skriptklassen, die nicht von der MonoBehaviour-Klasse erben (mehr dazu im Kapitel "Scripting"), werden normalerweise unter Verwendung des typischen C # -Pfads generiert. Deklarieren Sie dazu zunchst eine Variable vom Typ der Klasse. Als nchstes kommt die Instanziierung des Objekts. Dadurch wird das neue Objekt erstellt, das Sie mit dem Schlsselwort new und dem Klassennamen ausfhren.







Enemy enemy;







enemy = new enemy ();







Die beiden obigen Zeilen knnen auch wie folgt gekrzt werden:







Enemy enemy = new Enemy ();















Die beiden Klammern nach new und der Klassenname sind wichtig und mssen immer geschrieben werden, da dies nicht die Klasse selbst ist, sondern der Konstruktor dieser Klasse, eine Methode, die beim Erstellen des Objekts ausgefhrt wird. Mehr ber das Thema Konstruktor zB B. erfahren Sie in den bereits erwhnten Bchern von Wal-ter Doberenz und Thomas Profitus.











 
Methoden / Funktionen








Algorithmen, dh Codezeilen, die keine Variablendeklarationen oder hnliches enthalten. innerhalb einer Klasse kann nur in Methoden geschrieben werden. Methoden sind Codeeinheiten, die durch Aufrufen ihres Methodennamens angesprochen werden und sowohl bertragungsparameter als auch Rckgabewerte haben knnen. Beachten Sie, dass der Begriff „Methode“ in JavaScript normalerweise nicht verwendet wird, sondern dort der Begriff „Funktion“. In beiden Fllen ist jedoch dasselbe gemeint. Und da Unity, wie bereits erwhnt, nicht nur C # als Sprache untersttzt, verwenden Unity-Entwickler hufig beide Begriffe. Fr Methoden / Funktionen gibt es eine hnliche Namenskonvention wie fr Variablen, auer dass sie mit einem Grobuchstaben beginnen, z. B. B. SetPosition. Eine Methodendefinition besteht aus zwei wichtigen Teilen:







 bertragungsparameter werden nach dem Methodennamen in Klammern mit dem Variablentyp definiert. Wenn die Methode keine bertragungsparameter hat, werden die Klammern weiterhin geschrieben. Bitte beachten Sie, dass beim bergeben einer Variablen eine Kopie erstellt wird, die dann in der Methode verwendet wird. Es ist also nicht dieselbe Variable, die an die Methode bergeben wird und die in der Methode selbst verwendet wird.











 Rckgabewert, der vor dem Methodennamen in Form einer Typdefinition definiert wird. Der Rckgabewert wird innerhalb der Methode mit dem Schlsselwort return zurckgegeben. Sollte die Methode keinen Rckgabewert haben, wird das Schlsselwort void vor die Methode geschrieben. Die folgende Methode prft, ob der Inhalt von zwei bertragenen Zeichenfolgenvariablen identisch ist.















bool IsEqual (string stringA, string stringB) {







bool result = false;







 if (stringA.ToLower () == stringB.ToLower ())







 result = true;







 return result;







 }















Beachten Sie, dass das Beispiel auch auf die Methoden ToLower () zugreift, die jede Zeichenfolgenvariable bereitstellen. Dies gibt den Inhalt der Variablen stringB in Kleinbuchstaben zurck, so dass "Test" zu einem "Test" wird. Die folgende Zeile vergleicht nun, ob die beiden Zeichenfolgen dieselben Buchstaben haben, und gibt dann ber die Ergebnisvariable entsprechend TRUE oder FALSE an.



















//Code...







bool equal;







string myName = "Test";







string colliderName = "TEST"







equal = IsEqual (myName, colliderName); // Returns a TRUE







//Code...















 
Wiederhole dich nicht








Eine wichtige Aufgabe von Methoden besteht darin, zu vermeiden, dass sich Codeabschnitte wiederholen. Mehrfachverwendungscode wird in eigene Methoden unterteilt, was bedeutet, dass der Code nur an einer Stelle gepflegt werden muss. Bentigen Sie z. Wenn Sie beispielsweise zwei Positionen in einer Methode vergleichen, diese jedoch zuvor auf dieselbe Weise berechnen mssen, knnen Sie die Logik der Berechnung in eine Methode aufteilen. Anschlieend verwenden Sie die bertragungsparameter der Methode, um die Anfangswerte fr die Berechnung anzugeben.











 
Werttypen und Referenztypen








Auch wenn ich mich nicht zu tief mit dem Thema befassen mchte, sollten Sie dennoch wissen, dass es zwei verschiedene Datentypen von Variablen gibt, deren Unterschiede sich besonders bemerkbar machen, wenn Sie sie auf Methoden bertragen.







 Werttypen sind Datentypen, die den Wert enthalten. Beispiele hierfr sind die einfachen Typen int, bool oder enumerations. Wenn Sie einen Werttyp an eine Methode bergeben, wird der Wert ebenfalls kopiert. In diesem Fall knnen Sie die Variable innerhalb der Methode wie gewnscht ndern, ohne dass dies Auswirkungen auf die extern bertragene Variable hat.







 Referenztypen sind Datentypen, die nicht den Wert enthalten, sondern nur einen Zeiger auf einen anderen Speicherort (dh die Speicheradresse). Der tatschliche Inhalt der Variablen wird nur an diesem anderen Speicherort gespeichert. Wenn Sie jetzt einen Referenztyp einer Methode bergeben, wird hier nicht der Inhalt kopiert, sondern nur der Zeiger. Durch ndern der Variablendaten innerhalb der Methode werden auch die Daten des Objekts gendert, das von auen an die Methode bertragen wurde. Ein typisches Beispiel fr Referenztypen sind Instanzen von Klassen.







Um Sie schlielich zu verwirren, mchte ich Ihnen sagen, dass Zeichenfolgenvariablen auch Referenztypen sind. Aber, und das ist die gute Nachricht, Strings haben eine Wertesemantik. Dies bedeutet, dass sich Zeichenfolgen mehr oder weniger wie Werttypen verhalten. Daher knnen Sie Zeichenfolgen normalerweise genauso verwenden wie int-Variablen oder Boolesche Werte. Fr die vorherige Beispielmethode bedeutet dies, dass Sie den Wert von stringA innerhalb der Methode ndern knnen, ohne den bergebenen Wert der Variablen myName zu beeinflussen.











 
berladene Methoden








In C # besteht auch die Mglichkeit, zwei Methoden in einer gleichnamigen Klasse zu definieren. Dies funktioniert, wenn sich die bertragungsparameter unterscheiden. Diese Technik wird auch als berladen einer Methode bezeichnet.











static bool IsEqual (string stringA, string stringB)







{// code ...}







static bool IsEqual (string stringA, string stringB, bool ignoreCase)







{// code ...}











 
Lokale und globale Variablen












Je nachdem, wo Sie Ihre eigenen Variablen in Klassen deklarieren, existieren sie nur in einer Funktion oder in der gesamten Klasse. ƒ Lokale Variablen werden innerhalb einer Methode deklariert und existieren nur in dieser einen Methode. ƒ Globale Variablen werden auerhalb von Methoden deklariert und gelten fr die gesamte Klasse.











 
Verhindern Sie Verwechslungen damit








Aufgrund der unterschiedlichen Gltigkeitsbereiche kann es vorkommen, dass eine lokale Variable und eine globale Variable denselben Namen haben. Um Missverstndnisse zu vermeiden, bietet C # das Schlsselwort this an, das sich auf Ihre eigene Klasseninstanz bezieht. Wenn Sie in diesem Fall auf die lokale Variable zugreifen mchten, schreiben Sie einfach den Namen der Variablen. Wenn Sie auf die globale Variable zugreifen mchten, schreiben Sie diese zuerst, dann einen Punkt und dann den Namen.











int quantity = 0;







 void Add (int quantity) {







 this.quantity + = quantity;







}







 
Zugang und Sichtbarkeit








Globale Variablen sowie alle Methoden knnen mit zustzlichen Zugriffsmodifikatoren erweitert werden. Diese bestimmen, ob sie nur innerhalb der Klasse sichtbar sind und daher auch verwendet werden knnen oder ob auch eine andere Klasse oder Instanz auf sie zugreifen kann.







 public ermglicht den Zugriff von berall. ffentliche Variablen werden auch in Unity im Inspektor angezeigt.



 privat beschrnkt den Zugriff auf Ihre eigene Klasse.



 protected beschrnkt den Zugriff auf Ihre eigene Klasse und alle anderen Klassen, die davon erben.



 Intern beschrnkt den Zugriff auf alle Klassen in Ihrer eigenen Assembly (wichtig fr DLLs).







Wenn Sie keines dieser Schlsselwrter angeben, werden Variablen und Methoden in C # automatisch als privat betrachtet. Klassen knnen brigens nur ffentlich und intern vergeben werden. Wenn das Schlsselwort fehlt, wird es als intern betrachtet.















public class test {







private int health;







public bool IsEqual (string stringA, string stringB) {







 //Code...







 }







}











 
Statische Klassen und Klassenmitglieder








Es gibt Situationen, in denen Sie B. Programmiermethoden oder Variablen verwenden, die unabhngig von einer erstellten Instanz funktionieren sollen, z. B. B. einen Zhler aller zuvor erstellten Instanzen dieser Klasse. In diesem Fall hat natrlich mglicherweise nicht jede Instanz einen eigenen Zhlmechanismus, dessen Ergebnisse sich sogar unterscheiden knnen. Fr solche Anwendungen werden sogenannte statische Methoden / Variablen / verwendet. . . oder auch allgemeine Klassenmitglieder genannt. (Im Gegensatz dazu werden die herkmmlichen Methoden / Variablen / ... als Instanzmitglieder bezeichnet.) Sie werden mit dem Schlsselwort static deklariert und sind nicht ber eine Instanz, sondern direkt ber den Klassennamen zugnglich. Unity verwendet dies zB B. in seiner Matheklasse Mathf.







int myInteger = Mathf.RoundToInt (1.5f);















Die Deklaration einer statischen Methode sieht dann folgendermaen aus:















public static void SetLevelSettings (int levelIndex) {







//Code...







}







Die Mathf-Klasse geht noch weiter. Hier wurde die gesamte Klasse als statisch deklariert, sodass der Compiler nur Klassenmitglieder zulsst. Mitglied ist der Gesamtbegriff fr alle „Dinge“, die in einer Klasse enthalten sein knnen, zum Beispiel: B. Methoden, Variablen usw. Eine statische Klasse wird dann wie folgt definiert:







public static class GameSettings {







 public static string playerName = "";







 public static void SetLevelSettings (int levelIndex) {







 //Code...







 }







}











 
Parametermodifikator out / ref








Normalerweise wird eine Variable, die an eine Funktion bergeben wird, wie oben erwhnt kopiert. Dies bedeutet, dass eine nderung von Werttypvariablen (oder mit einer Werttypsemantik) innerhalb einer Funktion keinen Einfluss auf die von auen bergebene Variable hat. Dies kann jedoch in bestimmten Fllen wnschenswert sein, indem die Parametermodifikatoren ref und out verwendet werden, die die Variablen (unabhngig davon, ob es sich um Werttypen oder Referenztypen handelt) als Referenz an eine Methode bergeben und nicht durch Kopieren des Inhalts. Sowohl der bertragungsparameter in der Methode muss mit dem Modifikator als auch mit der Variablen identifiziert werden, die an die Methode bertragen wird.







public bool IsEqual (ref myName, colliderName) {







bool result = false;







 if (stringA.ToLower () == stringB.ToLower ()) {







 result = true; stringA = stringB;







 }







 return result;







 }







Rufen Sie eine Methode mit dem Modifikator ref auf















string myName = "Player";







string colliderName = "player";







equal = IsEqual (ref myName, colliderName);







Im obigen Fall hat myName zunchst den Wert "Player" und colliderName den Wert "player". Nach dem Aufruf der Methode haben beide Variablen den Wert "player". out wird genauso verwendet wie ref. Der Unterschied zwischen diesen beiden Parametern ist wie folgt:







	

  ref fordert eine bereits initialisierte Variable an. Die bertragene Variable muss daher bereits einen Wert haben, bevor sie an die Methode bertragen wird.


	

  out bentigt keine initialisierte Variable. Dazu muss jedoch in der Methode selbst sichergestellt sein, dass in jedem Fall ein gltiger Wert vergeben wird.

























Ein groer Vorteil ist, dass Sie jetzt die Mglichkeit haben, mehrere Werte von einer Methode zurckzugeben. Beispielsweise verwendet die Unity-Klasse Physics einen out-Parameter in der Raycast-Methode. Die Methode sendet einen Teststrahl von einem Startpunkt, um zu berprfen, ob sich andere Objekte in der Richtung befinden. Der tatschliche Rckgabewert der Funktion ist nur ein Boolescher Wert und gibt nur an, ob der virtuelle Teststrahl ein Objekt getroffen hat. Wenn etwas getroffen wurde, knnen Sie ber den Parameter out weitere Informationen zum getroffenen Objekt erhalten.















RaycastHit hit;







 if (Physics.Raycast (transform.position, Vector3.down, out hit))







 float distanceToGround = hit.distance;



















 
Array mit Params bergeben








Zustzlich zu den oben genannten Parametermodifikatoren gibt es auch den Parametermodifikator. Dies vereinfacht die bergabe von Arrays an eine Methode, sodass Sie beim bergeben eines oder mehrerer Werte nicht unbedingt ein Array eines Typs definieren mssen. Sie knnen einfach eine durch Kommas getrennte Liste von Variablen bergeben.















public int DamageAddition (params int [] damageValues) {







 int val = 0;







 foreach (int current in damageValues) {







 val + = current;







 }







 return val;







}







In der Methode wird der bertragungsparameter DamageValues ​​wie ein normales Array vom Typ int behandelt. Das ist zunchst nichts Besonderes. Was besonders ist, wird erst deutlich, wenn das Array an die Methode bergeben wird.







int sum;







int damage1 = 5;







int damage2 = 3;







sum = DamageAddition (damage1, damage2);







int [] damageArray = new int [2];







damageArray [0] = 5;







damageArray [1] = 3;







sum = DamageAddition (damageArray);



















 
Eigenschaften und Eigenschaftsmethoden








Stellen Sie sich vor, Sie haben eine NPC-Klasse mit einem ffentlichen Variablenzustand. Sie knnen Objekten dieser Klasse natrlich einen beliebigen Wert zuweisen, auch wenn es nicht zulssig ist, dass Objekte einen negativen Integrittswert haben. Anstatt dies zu bercksichtigen, wo immer Sie diesen Wert verarbeiten, ist es sinnvoll, von Anfang an sicherzustellen, dass dies nicht mglich ist. Hierzu gibt es in C # sogenannte Eigenschaftsmethoden, die den Wert prfen und ndern knnen, sobald der Wert bertragen wird. Eine Eigenschaftsmethode, kurz Eigenschaft genannt, besteht aus zwei Untermethoden, die Get- und Set-Accessoren genannt werden.















 Get wird verwendet, um den Wert abzufragen.



 Mit Set wird der Wert zugewiesen.







Die eigentliche Variable, in unserem Fall Health, wird als privat deklariert und ist daher nur ber die Eigenschaftsmethoden zugnglich. Dieses Verfahren wird auch als Datenkapselung bezeichnet. Der Klassen-NPC wrde dann mit diesen Accessoren so aussehen:















public class NPC {







 private int health;







 public int health {







 get {







 return health;







 }







 set {







 health = value;







 if (health <0)







 health = 0;







 }







}







}















Achten Sie auf Gro- und Kleinschreibung: Die Eigenschaftsmethoden werden aktiviert und sind ffentlich. Die Variablen sind in Kleinbuchstaben und privat.







NPC npc = new NPC ();







int h = 3;







npc.Health = 3; // sets the private variable health to 3







npc.Health - = 5; // subtracts 5 from the current value, so health would actually be -2







h = npc.Health; // Health returns 0















Da der Inspektor nur ffentliche Variablen in Unity anzeigt, jedoch keine Eigenschaftsmethoden, werden Eigenschaftsmethoden in Unity hufig nicht verwendet.







 
Erbe








Ein wichtiges Merkmal der objektorientierten Programmierung ist die Mglichkeit der Vererbung. Das bedeutet nichts weiter als, dass Sie als Programmierer eine neue Klasse entwickeln knnen, die eine andere Klasse mit all ihren Methoden, Variablen usw. als Basis verwenden kann, ohne den Code neu schreiben zu mssen. Diese neue Klasse wird auch als abgeleitete Klasse bezeichnet. Die Klasse, von der es erbt, wird als Basisklasse bezeichnet. Wenn eine Klasse jetzt von einer anderen erben soll, wird nach dem Klassennamen ein Doppelpunkt gefolgt vom Namen der Basisklasse geschrieben.











public class MyScriptName: MonoBehaviour {







//Code







}











Auch wenn Sie die Vererbung selbst mglicherweise nicht in groem Umfang nutzen, ist dies fr Sie als Unity-Programmierer ein sehr wichtiges Thema. Jede Klasse, die in Unity erstellt wird und als Komponente verwendet werden soll, muss von der Unity-Klasse MonoBehaviour erben. Dies beinhaltet alles, was eine Klasse bentigt, um als Komponente verwendet werden zu knnen. Weitere Informationen hierzu finden Sie in Kapitel 4, „Skriptprogrammierung“.











 
Basisklasse und abgeleitete Klassen








Wenn eine Klasse in C # von einer anderen erben soll, muss nach dem Klassennamen ein Doppelpunkt gefolgt vom Namen der Basisklasse geschrieben werden. Angenommen, wir haben eine Klassenperson mit einem ffentlichen Variablennamen und privaten Variablenpunkten.











public class person {







public string name = "";







private int points = 0;







}







Der abgeleitete Klassen-NPC, der einen zustzlichen variablen Zustand haben sollte, wrde dann folgendermaen aussehen:







public class NPC: person {







 public int health;







}







Jetzt knnen Sie ein Objekt der Klasse NPC erstellen und beide ffentlichen Variablen verwenden:



















NPC npc = new NPC ();







npc.name = "Legolas";







npc.health = 10;











 
Vererbung und Sichtbarkeit








Selbst wenn die NPC-Klasse im obigen Beispiel von der Basisklasse Person erbt, gelten die zuvor erluterten Sichtbarkeitsregeln weiterhin. Sie knnen nicht auf eine private Variable oder eine private Methode der Basisklasse in einer abgeleiteten Klasse zugreifen. Wenn Sie den Zugriff weiterhin zulassen mchten, knnen Sie diese Mitglieder mit dem Schlsselwort protected anstelle von private definieren.















public class person {







 public string name = "";







 protected int points = 0;







}















Dies bedeutet, dass die variablen Punkte von auen noch nicht sichtbar sind, aber in der abgeleiteten Klasse NPC zugegriffen werden knnen.















public class NPC: person {







 public int health;







 public void DoSomething () {







 points = 100;







 }







}















 
bererbte Methode berschreiben
















Stellen Sie sich vor, Sie haben eine einfache Klassenperson, die neben verschiedenen Variablen und Methoden auch eine Methode namens Shoot hat. Um diese Funktionalitt anzuzeigen, sollte zuerst ein kurzer Text in der Konsole ausgegeben werden (Registerkarte Konsole). Sie knnen dies mit dem Befehl Debug.Log tun. Whrend die Klasse Person mit einem Standardtext "Peng!" Versehen wird, sollte der Klassen-NPC jetzt etwas anderes sagen. Zu diesem Zweck besteht in C # die Mglichkeit, Methoden zu berschreiben. Dazu muss die zu berschreibende Methode zunchst in der Basisklasse als berschreibbar deklariert werden. Dies erfolgt mit dem Schlsselwort virtual.















public class person {







 public virtual void Shoot () {







 Debug.Log ("Peng!");







   }







}







Die abgeleitete Klasse kann (muss aber nicht) diese Methode berschreiben. Das Schlsselwort hier ist berschreiben.



















public class NPC: person {







 public override void Shoot () {







 Debug.Log ("Tie!");







}







}











 
Zugriff auf die Basisklasse








Wenn Sie jetzt eine Methode der Basisklasse in der abgeleiteten Klasse berschrieben haben, aber jetzt auf die Methode der Basisklasse zugreifen mchten, stellt sich natrlich die Frage, wie dies jetzt zu tun ist. Dies wird durch das Schlsselwort base ermglicht. Sie greifen ber base auf Methoden, Variablen usw. der Basisklasse zu.











public class NPC: person {







public override void shoot ()







 {







 base.Shoot ();







 Debug.Log ("Tie!");







 }







}











 
Siegelklassen








Eine andere Art der Vererbung ist das Versiegeln. Dies bedeutet, die Vererbungsfhigkeit einer Klasse zu verhindern. Mit anderen Worten, wenn Sie das versiegelte Schlsselwort in der Klassendefinition voranstellen, kann keine andere Klasse davon erben.











public sealed class NPC: person {// code ...}











 
Polymorphismus








Objektorientierte Programmiersprachen bieten eine weitere ntzliche Fhigkeit, den Polymorphismus. Sie knnen alle Objekte / Instanzen mit einer gemeinsamen Basisklasse auf dieselbe Weise behandeln. Die folgende Methode lst die Shoot-Funktion von einem bergebenen Objekt aus. Dem Skript ist es egal, ob das Objekt tatschlich vom Typ Person oder von einer Klasse ist, die von Person abgeleitet wurde (z. B. NPC aus dem vorherigen Beispiel).























void LetsShoot (Person person) {







person.Shoot ();







}















Lieferung verschiedener Objekte an LetsShoot















Person person = new person ();







NPC npc = new NPC ();







LetsShoot (person);







LetsShoot (npc);



















 
Schnittstellen
















Ein weiteres Merkmal der Objektorientierung von C # sind Schnittstellen. Mit diesen definieren Sie gemeinsame Merkmale verschiedener Klassen, ber die Sie sie erneut ansprechen knnen. Auf diese Weise knnen Sie verschiedene Klassen gleich behandeln, was in bestimmten Situationen sehr ntzlich sein kann. Es gibt allgemeine Schnittstellen, die bereits von Microsoft vordefiniert wurden und die auch fr bestimmte Funktionen wichtig sind, und Sie knnen Ihre eigenen Schnittstellen definieren.











 
Schnittstelle definieren








Um eine Schnittstelle zu definieren, wird als Schlsselwort die Schnittstelle verwendet. Konventionell beginnt der Name einer Schnittstelle immer mit einem I, daher wre er im obigen Beispiel IShootable. Der Rest der Schnittstelle hnelt einer Klasse, mit dem Unterschied, dass die Methoden nicht programmiert sind. Weil dies nur in den Klassen geschieht, die diese Schnittstelle implementieren. Die IShootable-Schnittstelle knnte dann folgendermaen aussehen:















public interface IShootable {







public void shoot ();







}











Ein wichtiger Unterschied zwischen Klassen und Schnittstellen betrifft Zugriffsmodifikatoren. Whrend alles in Klassen als privat betrachtet wird, das keinen Zugriffsmodifikator hat, werden Schnittstellen als intern betrachtet. Schlielich wird eine Schnittstelle auch verwendet, um die externen Auswirkungen einer Klasse zu beschreiben. Alle anderen Zugriffsmodifikatoren auer ffentlichen und internen sind fr Schnittstellen sogar verboten.







 
Schnittstellen implementieren








Wenn eine Klasse eine Schnittstelle implementieren soll, erfolgt dies genauso wie das Erben einer Klasse, dh mit einem Doppelpunkt. Wenn eine Vererbung von einer Klasse geerbt wird und eine (oder mehrere) Schnittstellen implementiert sind, werden diese nach dem Namen der Basisklasse durch Kommas getrennt aufgelistet. Die Implementierung der IShootable-Schnittstelle knnte dann so aussehen. Bitte beachten Sie vor allem, dass das Skript ber die Shoot-Methode verfgt, die durch die Implementierung der Schnittstelle erzwungen wird.







using UnityEngine;







using System.Collections;







 public class gun: MonoBehaviour, IShootable {







 private WeaponController weaponController;







 void Awake () {







 weaponController = gameObject.GetComponent <WeaponController> ();







 }







 public void UseMe () {







 weaponController.Switch (this);







 }







 public void Shoot () {







 Debug.Log ("Peng!");







}







}







Die einzelnen Bereiche des Skripts sind im Moment nicht so wichtig und werden in den anderen Kapiteln ausfhrlicher behandelt. Trotzdem mchte ich vorhersehen, was hier tatschlich passiert. Sobald die Awake-Methode aufgerufen wird, wird die Skriptkomponente WeaponController (deren Code gleich behandelt wird) gesucht und einer privaten Variablen zugewiesen. Wenn die UseMe-Methode jetzt aufgerufen wird, wird die eigene Skriptinstanz von Gun an die switch-Methode des WeaponController bertragen. Schlielich schreibt die Shoot-Methode nur den Text "Peng!" Zu Demonstrationszwecken in die Unity-Konsole. Spter wrde hier der Code programmiert, der dann zB B. ein Projektil abfeuert.











 
Untersttzung von MonoDevelop








Die Programmierumgebung Mono-Develop hilft Ihnen bei der Implementierung einer Schnittstelle. Wenn Sie die Implementierung IShootable im obigen Beispiel hinter MonoBehaviour geschrieben haben, bewegen Sie den Mauszeiger auf IShootable und drcken Sie die rechte Maustaste. Wechseln Sie im angezeigten Kontextmen zu Refactor / Implement implicit. Dann werden alle Eigenschaften, Methoden usw. automatisch zu Ihrer Klasse hinzugefgt. Alles was Sie jetzt tun mssen, ist es mit Leben zu fllen. Natrlich knnen Sie dann die standardmig eingefgte Ausnahme (Fehlermeldung) entfernen.











 
Zugriff ber eine Schnittstelle








Um auf eine Schnittstelle zuzugreifen, knnen Sie eine Schnittstelle wie einen Variablentyp verwenden. Im folgenden Skript wird die Schnittstelle daher sowohl fr die Parameterdefinition der Switch-Methode als auch fr die Definition der ffentlichen Variablen verwendet. Dies bedeutet, dass jede Klasse an Switch bertragen werden kann, solange sie ber die IShootable-Schnittstelle und damit auch die Shoot-Funktion verfgt.















using UnityEngine;







using System.Collections;















 public class WeaponController: MonoBehaviour {







 public IShootable weapon;







 public void switch (IShootable newWeapon) {







 weapon = newWeapon;







 }







public void ShootCurrentWeapon () {







 weapon.Shoot ();







}







}











 
Namespaces








Wenn wir das Demospiel am Ende dieses Buches entwickeln, werden Sie feststellen, dass whrend eines Unity-Projekts einige Klassen erstellt werden. Darber hinaus bietet das Framework, das Unity fr die Programmierung im Hintergrund verwendet, viele Klassen. Damit Sie die bersicht nicht verlieren und Verwirrung stiftet, gibt es sogenannte Namespaces. Namespaces sind Organisationsstrukturen, die verwandte Typen (Klassen etc.) strukturieren und in logische Einheiten gruppieren. Sie knnen sich dies als einen Ordner in einem Dateisystem vorstellen, der verschiedene Dateien enthlt. Wenn Sie jetzt einen Typ in Unity verwenden mchten, muss auf den Namespace im Projekt verwiesen und in die Klasse integriert werden. Normalerweise kmmert sich Unity um all das. Sie mssen es nur selbst tun, wenn Sie spezielle Typen verwenden mchten.















Sie fgen einen Namespace am Anfang einer Skriptdatei mit dem Signalwort using ein. Die folgende Beispielklasse enthlt den Namespace System.Collections.Generic, um den Listentyp zu verwenden.















using System.Collections.Generic;







public class TestClass







 {







 private list <string> myStringList;







 }







Wenn Sie sich das Schnittstellenbeispiel jetzt noch einmal ansehen, werden Sie feststellen, dass Namespaces bereits auf diese Weise integriert wurden, nmlich die Namespaces UnityEngine und System.Collections. Weitere Informationen zu diesen beiden Namespaces finden Sie im Kapitel "Skriptprogrammierung".











 
Generische Klassen und Methoden








Der Begriff generisch in der objektorientierten Programmierung bedeutet eigentlich nur, dass z. B. B. Methoden oder Klassen im Allgemeinen, dh unabhngig vom Typ, entworfen werden. Der am Ende zu verwendende Typ (oder die Methode) wird dann in spitzen Klammern an die Klasse (oder Methode) bergeben. Im Fall von C # wird dieser zuzuweisende Typ normalerweise durch den Buchstaben T in der generischen Klasse (oder Methode) symbolisiert.



















using UnityEngine;







using System.Collections;







public class MyGeneric <T> {







 public T current;







}















Wo immer der Parameter T in der generischen Klasse verwendet wurde, wird der bertragene Typ spter verwendet. Die Variable current hat daher den Datentyp, den Sie beim Deklarieren der Instanz angeben.















MyGeneric <string> test = new MyGeneric <string> ();







test.current = "ddd";







MyGeneric <int> test2 = new MyGeneric <int> ();







test2.current = 2;



















 
Gerissen
















Ein generischer Typ, der hufig in Unity-Projekten verwendet wird, ist der List <T> -Typ. Dies funktioniert hnlich wie ein Array, auer dass Objekte dieses Typs wesentlich mehr Funktionen bieten als normale Arrays. Sie knnen diesen Objekten mit der Add-Methode so viele neue Elemente hinzufgen, sie mit verschiedenen Befehlen durchsuchen oder bestimmte Elemente mit Remove lschen. Sie mssen nur den Typ eingeben, den das Objekt beim Erstellen eines Listenobjekts enthalten soll. Im folgenden Beispiel sollten Sie daher besonders auf die Variablendeklaration von myNumbers achten, aber auch auf die Einbeziehung des System.Collections.Generic-Namespace, zu dem die List-Klasse gehrt.















using UnityEngine;







using System.Collections;







using System.Collections.Generic;







public class GenericTest: MonoBehaviour {







 private list <int> myNumbers = new list <int> ();







 void Start () {







 myNumbers.Add (2);







 myNumbers.Add (33);







 myNumbers.Add (17);







 if (myNumbers.IndexOf (33)> = 0)







 myNumbers.Remove (33);







 Debug.Log (myNumbers.Count.ToString ());







// prints a 2







}















 
Listenobjekte sortieren








Eine weitere Strke der List-Klasse ist das Sortieren der verschiedenen Elemente mithilfe der Sortiermethode. Beachten Sie jedoch, dass nicht jeder Typ sortiert werden kann. Dies funktioniert nur, wenn dieser die IComparable-Schnittstelle aus dem System-Namespace implementiert hat. Weitere Informationen zu diesem Thema finden Sie im Internet (Stichwort „IComparable Interface“).











 
Wrterbuch
















Eine andere Klasse aus dem generischen Namespace, die Sie kennen sollten, ist die Dictionary <TKey, TValue> -Klasse oder kurz Dictionary. Es hat sogar zwei generische Parameter. Ein Wrterbuch speichert sogenannte Schlssel-Wert-Paare. Der erste Wert reprsentiert eine eindeutige Kennung (Schlssel) und der zweite den Wert dieses Schlssels. Jeder Schlssel darf nur einmal im Wrterbuch erscheinen. Das nchste Beispiel zeigt einige Grundfunktionen dieser Klasse mithilfe einer einfachen Bestandsverwaltung. Dies zeigt, wie Sie mithilfe von ContainsKey bestimmen knnen, ob dieser Schlssel bereits im Wrterbuch vorhanden ist, wie Sie mit der Add-Methode ein neues Schlssel-Wert-Paar erstellen knnen und wie Sie mit dem Schlssel auf den zugeordneten Wert zugreifen, um ihn zu ndern.















using System.Collections;







using System.Collections.Generic;







public static class SimpleInventory {







 private static dictionary <string, int> items = new dictionary <string, int> ();







 public static void AddItems (string key, int val) {







 if (items.ContainsKey (key))







 items [key] + = val;







 else







 items.Add (key, val);







 }







 public static bool RemoveItems (string key, int val) {







 if (items.ContainsKey (key)) {







 if (items [key]> = val) {







 items [key] - = val;







 return true;







   }







  else







 return false;







   }







   else







 return false;







 }







}



















































 
KAPITEL 2




 
Skriptprogrammierung
















 
Skriptprogrammierung








Nachdem wir im vorherigen Kapitel die wichtigsten C # -Basis fr Unity kennengelernt haben, kommen wir nun zur eigentlichen Programmierung der Skripte. Jedes Skript entspricht normalerweise genau einer Klasse, weshalb die Begriffe Skript und Klasse in Unity hufig synonym verwendet werden.















 
MonoDevelop








Unity bietet die Programmierumgebung MonoDevelopmit zum Programmieren der Skripte. MonoDevelop ist eine Open Source-Entwicklungsumgebung fr Softwareentwickler, die im Rahmen des Mono-Projekts entwickelt wurde, einer Open Source-Alternative zum Microsoft .NET-Framework. Unity liefert eine speziell angepasste Version, die unter anderem ein einfaches Debuggen in Verbindung mit Unity ermglicht. Durch Doppelklicken auf ein Skript in Unity wird MonoDevelop automatisch mit dem entsprechenden Skript geffnet. Wenn MonoDevelop bereits mit einem anderen Skript geffnet ist, wird mit dem entsprechenden Skript eine zustzliche Registerkarte erstellt. Das andere Skript bleibt in MonoDevelop geffnet, sodass zwischen den Skripten gewechselt werden kann. Als Unity-Entwickler ist das Hauptfenster von MonoDevelop besonders wichtig, in dessen Registerkarten der Code der verschiedenen Skripte angezeigt wird. Hilfreich ist auch der Projektmappen-Explorer, den Sie links finden. Dies zeigt Ihnen alle Codedateien des Unity-Projekts, sortiert nach Programmiersprachen, und ermglicht das ffnen weiterer Skriptdateien. Die Speicherfunktion von MonoDevelop ist besonders elementar. Sie knnen Datei / Speichern oder die Tastenkombination [Strg] + Reichweite [S] verwenden. Anpassungen, die in Unity verfgbar sein sollten, mssen immer zuerst in MonoDevelop gespeichert werden. Wir werden im Kapitel "Fehlerbehebung und Leistung" ber die Debugging-Funktionen sprechen, die natrlich auch sehr wichtig sind. Wenn Sie bereits Erfahrung mit anderen Entwicklungsumgebungen haben und eine spezielle bevorzugen (z. B. Visual Studio), knnen Sie diese anstelle von MonoDeve-lop verwenden. In diesem Fall knnen Sie eine alternative IDE im Bereich Externe Tools als Externer Skript-Editor unter Bearbeiten / Einstellungen speichern.











 
Hilfe in MonoDevelop








Die mit Unity gelieferte Version von MonoDevelop enthlt einige spezielle nderungen, einschlielich einer zustzlichen Hilfefunktion, die den Entwickler direkt zur Skriptreferenz von Unity fhrt. Whlen Sie dazu den Befehl aus, fr den Sie weitere Informationen wnschen, und drcken Sie auf der deutschen PC-Tastatur [Strg] + [Umschalt] + [']. Alternativ knnen Sie dies ber das MonoDevelop-Men Help / Unity API Reference tun. Wenn Sie in Mono-Develop nur einen Klassennamen haben, z. B. Wenn Sie die Anwendung eingeben und die Hilfe aufrufen, erhalten Sie alle Informationen zu Methoden und Variablen, die diese Klasse bereitstellt.















 
Syntax-Fehler








Wenn in einem Skript ein Syntaxfehler vorliegt, z. B. wenn Sie ein Semikolon vergessen haben ("Analysefehler") oder eine nicht instanziierte Variable verwenden, zeigt Unity nach dem Speichern dieses falschen Skripts eine Fehlermeldung an. Dies wird sowohl am unteren Rand des Unity-Fensters als auch in der Konsole (Registerkarte Konsole) angezeigt. Wenn Sie auf diese Nachricht klicken, wird MonoDevelop geffnet und Sie gelangen an die Stelle, an der der Fehler auftritt.






[image: ]







 
Weiterleitung von Fehlermeldungen








Das Klicken auf die Fehlermeldung in der Konsole fhrt nicht immer zu dem Ort, an dem der Entwickler den Programmierfehler gemacht hat. Wenn Sie beispielsweise ein Semikolon am Ende einer Zeile vergessen haben, erkennt der Compiler mglicherweise nur die nchste Zeile als fehlerhaft, da die (vorherige) Codezeile noch nicht abgeschlossen wurde und dieser neue Befehl nicht bei angezeigt werden darf dieser Punkt. Insbesondere fr Anfnger fhrt dies manchmal zu langen Fehlersuchen, da der Fehler an einer anderen Stelle als der angezeigten gefunden werden kann.















 
Verwendbare Programmiersprachen
















Beim Programmieren von Skripten knnen Sie zwischen den Programmiersprachen JavaScript, Boo und C # whlen. Sie knnen die Sprachen in einem Unity-Projekt in beliebiger Menge mischen (nicht innerhalb eines Skripts!). Es wird jedoch empfohlen, dies zu tun. Ein selbst ist das Mischen der Sprache innerhalb eines Projekts kein Problem. Sobald Sie jedoch versuchen, ber ein Skript auf ein anderes zuzugreifen, kann dies problematisch werden. Ich werde auf die Details in Abschnitt 4.14, „Kompilierungsreihenfolge“ eingehen. Daher empfehle ich, sich so weit wie mglich auf eine Sprache innerhalb eines Projekts zu beschrnken.











 
Warum C #?








Wie Sie bemerkt haben, verwende ich in diesem Buch die Sprache C #. Zunchst konzentrierte sich Unity auf die JavaScript-Sprache. Dies hat sich jedoch im Laufe der Zeit erheblich gendert, sodass C # nun im Mittelpunkt steht. C # bietet mehr Funktionen und ist auerdem weiter verbreitet als der speziell fr Unity angepasste JavaScript-Zweig, der auch hufig als UnityScript bezeichnet wird











 
Vererbungsstruktur der Einheit








Wie bereits im vorherigen Kapitel "C # und Unity" erwhnt, mssen alle Skripts, die als Komponenten verwendet werden sollen, von der MonoBehaviour-Klasse erben. Diese Klasse erbt jedoch von einer anderen Klasse. Am Ende haben Komponenten und GameObjects sogar denselben Ursprung, nmlich die Object-Klasse aus der NamespaceUnityEngine. Abbildung 4.3 zeigt die Beziehungen zwischen den wichtigsten Klassen der Namespace Unity-Engine in einem Klassendiagramm. Die Pfeile zeigen immer von der abgeleiteten Klasse auf die jeweilige Basisklasse.
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Objekt








Objekt ist die bergeordnete Basisklasse aller Objekte in Unity. Es bietet einige grundlegende Eigenschaften und Methoden, wie zum Beispiel die statische Methode Destroy, um ein Objekt zu zerstren, oder die Methode DontDestroyOnLoad, die ich in diesem Kapitel erlutern werde. Die Klassen GameObject, Component und ScriptableObject werden von dieser Klasse abgeleitet. Fr erfahrene C # -Entwickler sollte erneut darauf hingewiesen werden, dass dies eine Unity-Objektklasse ist, nicht die vom Framework bereitgestellte. NET-Klasse.











 
GameObject








GameObject erbt direkt von Object ist die Basisklasse aller Objekte in einer Szene. Unity unterscheidet.Meistens GameObjects werden ber das im Editor erstellte Hauptmen GameObject erstellt. Wenn Sie GameObject-Instanzen per Code erstellen mchten, werden sie wie normale Objekte einer Klasse mit dem Signalwort new instanziiert.







 
ScriptableObject








ScriptableObject erbt auch direkt von Object. Erstens sind ScriptableObjects gngige Skripte, die von ScriptableObject erben und normalerweise zum Speichern groer Datenmengen verwendet werden. Instanzen dieser Klassen werden mit der statischen Methode CreateInstance der ScriptableObject-Klasse erstellt und knnen sowohl zur Laufzeit als auch zur Entwicklungszeit erstellt werden. ScriptableObjects werden hufiger in speziellen Situationen verwendet, z. B. B. um Datencontainer zu erstellen, die auerhalb einer Szene gespeichert, konfiguriert und bei Bedarf eingelesen werden knnen.











 
Komponente








Die Component-Klasse erbt auch von Object und ist die Basis aller Klassen, die an ein GameObject angehngt werden knnen. Aus diesem Grund werden sie erstellt, indem sie mit der GameObject-Methode AddComponent zur jeweiligen Instanz hinzugefgt werden. Andere wichtige Klassen erben von Component, wofr ich die Klassen Transform und Behavior als Beispiele nennen mchte. Da in Unity alle von Komponentenklassen abgeleitet sind, die als Komponenten bezeichnet werden, werden sie im Deutschen hufig als "Komponenten" bezeichnet.











 
Verwandeln








Die Transform-Klasse erbt von Component und wird standardmig jedem GameObject in einer Szene hinzugefgt. Nur wenn Sie ein GameObject mit Code erstellen, verfgt es nicht automatisch ber eine Transformationskomponente. Die Klasse RectTransform erbt wiederum von Transform, das vom uGUI-System im GUI-Design verwendet wird.











 
Verhalten








Die Behavior-Klasse erbt von der Component-Klasse. Klassen, die von Behavior erben, werden auch als Behaviors oder allgemein als Components / Components bezeichnet und knnen ber die Eigenschaft enabled ein- und ausgeschaltet werden. Beispiele fr Klassen, die von Behaviours abgeleitet sind, sind Light oder NavMeshAgent, ber die ich in den anderen Kapiteln sprechen werde. Schlielich hat die MonoBehaviour-Klasse auch von Behavior geerbt.











 
MonoBehaviour








Die Klasse MonoBehaviour ist die Basisklasse aller Skriptklassen in Unity, die als Komponenten verwendet werden sollen und an ein GameObject angehngt werden knnen. Selbst wenn MonoBehaviour von Behavior erbt, mssen Sie bercksichtigen, dass bei einer deaktivierten aktivierten Eigenschaft nur die Ausfhrung der Methoden Start, Awake, Update und OnGUI verhindert wird. Andere Methoden knnen weiterhin aufgerufen und ausgefhrt werden. B. die physikalischen Methoden OnTriggerEnter oder OnCollisionEnter.











 
Erstellen Sie Skripte








In Unity enthlt jedes Skript genau eine Klasse. Der Name des Skripts ist immer der gleiche wie der der Klasse. Andernfalls tritt spter ein Fehler auf, wenn Sie dies verwenden mchten. Daher gilt bei der Auswahl des Skriptnamens auch Folgendes: Verwenden Sie keine Leerzeichen oder Sonderzeichen. Fhren Sie einen der folgenden Schritte aus, um ein Skript zu erstellen:







- Sie verwenden das Hauptmen Assets / Create und whlen den gewnschten Skripttyp aus (in unserem Fall C # -Skript).







- Sie verwenden das Men Erstellen des Projektbrowsers (oben), in dem Sie auch die aufgelisteten Skripttypen finden.







- Sie verwenden das Kontextmen des Projektbrowsers, auf das Sie mit der rechten Maustaste zugreifen knnen. Dort finden Sie die Skripttypen auch ber den Menzweig Erstellen.







- Sie verwenden die Option Neues Skript der Schaltflche Komponente hinzufgen im Inspektor. Sobald Sie ein GameObject in der Hierarchie auswhlen, finden Sie es unter allen hinzugefgten Komponenten des GameObject. Das Skript wird standardmig im Stammverzeichnis des Projektbrowsers erstellt und an das ausgewhlte GameObject angehngt.















Ein Doppelklick auf das erstellte Skript ffnet es in der Standardentwicklungsumgebung MonoDevelop.















 
Skripte umbenennen








Wenn Sie anschlieend den Namen eines Skripts im Projektbrowser oder im Skript selbst ndern, muss das Gegenstck immer gleichzeitig gendert werden. Wenn sie sich unterscheiden, sei es nur zwischen Gro- und Kleinschreibung unterschieden, tritt spter ein Fehler auf oder Sie knnen ihn einfach nicht zu einem GameObject hinzufgen. Verwenden Sie daher die Umbenennungsfunktion in MonoDevelop bestenfalls beim Umbenennen. Dadurch wird nicht nur die Klasse umbenannt, sondern auch das Skript und alle Integrationen des Skripts in das Projekt. Sie knnen mit der rechten Maustaste auf diese Funktion zugreifen. Refactor / Rename, sobald Sie den Cursor im Klassennamen positioniert haben. Die Umbenennungsfunktion ist auch sinnvoll, wenn Sie verwandte Variablen umbenennen mchten. Auch in diesem Fall werden alle Positionen, an denen Sie sie bereits verwendet haben, umbenannt.











 
Skripte umbenennen








Wenn Sie ein Skript umbenennen, das bereits an ein GameObject in einer Szene angehngt wurde, wird nach dem Umbenennen mglicherweise anstelle des Skripts ein Eintrag "Missing (MonoBehaviour)" angezeigt. Lschen Sie in einem solchen Fall diesen Eintrag und fgen Sie Ihr umbenanntes Skript erneut hinzu. Der einfachste Weg, diesen Eintrag zu lschen, besteht darin, die Funktion Komponente entfernen im Kontextmen der Komponente zu verwenden (symbolisiert durch das Zahnrad im Inspektor).











 
Das Skript-Framework








Wenn Sie ein neues C # -Skript wie oben beschrieben erstellt und jetzt mit einem Doppelklick geffnet haben, sehen Sie die folgende Grundstruktur:















using UnityEngine;







using System.Collections;







 public class MyScriptName: MonoBehaviour {







 // Use this for initialization







 void Start () {







 }







 // Update is called once per frame







 void Update () {















 }







 }







In den ersten beiden Zeilen ist der Befehl mit zwei Namespaces integriert. Insbesondere der UnityEngine-Namespace ist fr ein MonoBehaviour-Skript obligatorisch und darf nicht entfernt werden. Bei Bedarf knnen natrlich oben zustzliche Namespaces hinzugefgt werden. Nach den Namespaces folgt die Klassendefinition mit der MonoBehaviour-Vererbung. Standardmig erbt jedes Skript von dieser Klasse, die auch die Start- und Aktualisierungsmethoden bereitstellt. Sie knnen diese Methoden bei Bedarf auch lschen. Sie knnen die Vererbung auch ndern oder vollstndig entfernen. Nur dann knnen diese Klassen logischerweise nicht mehr als Komponenten verwendet werden.











 
Ereignismethoden von Unity








Sie wissen jetzt, wie man in Unity Skripte erstellt. Nun bleibt die Frage, wann der Code in diesen Skripten tatschlich ausgefhrt wird. Die Vorgehensweise von Unity ist wie folgt: MonoBehaviour bietet verschiedene Methoden, die durch bestimmte Ereignisse ausgelst werden oder von Unity in regelmigen Abstnden aufgerufen werden. Hier durchluft Unity alle GameObjects und ihre Skriptinstanzen und fhrt dort die entsprechenden Methoden aus. Ich mchte im Folgenden einige dieser wichtigen Methoden kurz vorstellen. Beachten Sie, dass jedes Skript diese Methoden haben kann / kann, sie jedoch nicht implementiert werden mssen. Im Gegenteil, es ist besser, Methoden zu lschen, wenn sie nicht mit Code gefllt sind. Weil jede der folgenden Methoden gem den Definitionen aufgerufen wird und dementsprechend die Leistung kostet, auch wenn sie leer sind.







 
Aktualisieren








Die wichtigste Methode in Unity ist die Update-Methode. Der grte Teil des Codes ist hier programmiert. Das Update wird whrend des Spiels jedes Mal ausgefhrt, bevor ein Frame gerendert wird, dh bevor ein neuer Frame auf dem Monitor gezeichnet wird. Beachten Sie, dass die Renderzeiten der einzelnen Frames variieren knnen. Wenn Sie einen von Frames unabhngigen Aktualisierungscode programmieren mchten, sollten die Werte erneut mit dem Zeitwert deltaTime der Klasse Time multipliziert werden. Dieser Wert gibt die Zeit zwischen dem letzten und dem aktuellen Frame an. Zum Beispiel, wenn Sie einem GameObject mithilfe der Transform-Komponente Bewegung direkt hinzufgen. Bei jedem Aufruf von Update wird das Objekt etwas weiter verschoben. Weitere Informationen zur Transformation finden Sie in Kapitel 5, "Objekte in der dritten Dimension".











void Update ( ) {







float speed = 20.0F;







float distance = speed * Time.deltaTime







; transform.Translate (Vector3.forward * distance);







}







 
FixedUpdate








Die FixedUpdate-Methode wird in definierten Zeitintervallen aufgerufen und sollte verwendet werden, wenn Sie auf Rigidbodys zugreifen mchten (Rigidbodys sind dafr verantwortlich, dass Simu das physische Verhalten verliert). Der Hintergrund ist, dass die Unity-Physik-Engine nicht rahmenbasiert arbeitet, sondern in diskreten Zeitintervallen, dh in festen Zeitrumen. Daher werden vor jeder Berechnung der Physik in Unity alle FixedUpdate-Methoden in den MonoBehaviour-Skripten ausgefhrt. Weitere Informationen zur Physik finden Sie im Kapitel „Physik in der Einheit“. Im folgenden Beispiel wird dem starren Krper des Objekts bei jedem FixedUpdate-Aufruf ein Drehmoment hinzugefgt, sodass es sich um die Y-Achse dreht.







void FixedUpdate ( ) {







rigidbody.AddTorque (0, 2, 0);







}







 
Zeitintervall ndern








Standardmig betrgt das Zeitintervall, in dem FixedUpdate aufgerufen wird, 0,2 Sekunden. Sie knnen dies ber Bearbeiten / Projekteinstellungen / Zeit / Feste Zeitschritte ndern.



















 
Erwachen








Diese Methode wird einmal ausgefhrt, wenn die Skriptinstanz geladen wird. Beim Laden einer Szene werden zunchst alle Objekte in der Szene initialisiert. Anschlieend werden die Awake-Methoden der einzelnen GameObjects in zuflliger Reihenfolge aufgerufen. Da alle GameObjects ursprnglich initialisiert wurden, ist es bereits mglich, andere GameObjects zu finden und Variablen zuzuweisen.







private GameObject cam;







 void Awake ( ) {







 cam = GameObject.FindWithTag ("MainCamera");







}















 
Start








Die Start-Methode verhlt sich hnlich wie Awake. Im Gegensatz zu Awake wird diese Methode jedoch nur fr aktive Instanzen ausgefhrt. Wenn eine Skriptinstanz zu Beginn deaktiviert und spter aktiviert wird, wird Start nur in diesem Moment aufgerufen. Darber hinaus werden die Start-Methoden erst aufgerufen, nachdem alle Awake-Methoden ausgefhrt wurden. Dies erleichtert die Steuerung der Initialisierungsreihenfolge und die Verzgerung bestimmter Ausfhrungen. Im folgenden Beispiel wird die FindWithTag-Methode verwendet, um den Spielercharakter fr ihren zu finden. Weisen Sie einer temporren Variablen eine Skriptinstanz der HealthController-Klasse zu. Der nchste Schritt besteht darin, den aktuellen Integrittswert abzufragen und ihn einer eigenen privaten Variablen zuzuweisen.







private int playerHealth;







 void Start ( ) {







 HealthController hc = GameObject.FindWithTag ("Player"). GetComponent <HealthController > ( ); playerHealth = hc.health;







}



















 
OnGUI








Die OnGUI-Methode ist Teil des programmierorientierten GUI-Systems von Unity. Bei dieser Methode werden die Steuerungen fr dieses System programmiert. Da das System nicht rahmenbasiert, sondern ereignisbasiert arbeitet und die Ereignisse durch Benutzereingaben oder interne Unity-Rendering-Prozesse ausgelst werden, wird diese Methode auch entsprechend aufgerufen. Aus diesem Grund kann OnGUI auch mehrmals pro Frame aufgerufen werden. Weitere Informationen zur GUI finden Sie im gleichnamigen Kapitel.















void OnGUI ( ) {







 GUI.Label (new Rect ( 0,0,100,30), "Hello World!");







}











 
LateUpdate








Eine andere Methode, die nicht so oft verwendet wird, aber dennoch wichtig ist, ist die LateUpdate-Methode. Dies erfolgt nach dem Aufruf aller Update-Methoden, jedoch vor dem Rendern. Diese Methode wird daher hufig verwendet, insbesondere fr Kameraskripte. Wenn eine Kamera ein Ziel verfolgt, das in der Aktualisierungsmethode verschoben wurde , kann die Kamera auch in LateUpdate neu positioniert werden, bevor sie endgltig gerendert wird. Das folgende Beispiel knnte einer Kamera hinzugefgt werden, sodass sie immer in die Richtung eines anderen Objekts zeigt, genauer gesagt in Richtung seiner Transformationskomponente. Dies kann beispielsweise zur Steuerung einer berwachungskamera dienen, die fest an einem Ort installiert ist, aber den Player im Raum stndig im Auge behlt.







public transform target;







 void LateUpdate () {







 transform.LookAt (target.position);







}











 
Komponentenprogrammierung








Ein wichtiges Prinzip von Unity ist, dass jedes GameObject seine eigenen Komponenten hat. Sie programmieren also kein Lebensmanagementsystem, das die Lebensstrke aller Gegner verwaltet, sondern ein Skript, das nur die Gesundheit eines einzelnen Gegners verwaltet. Dieses Skript wird dann erneut zu jedem Gegner hinzugefgt, so dass jeder Gegner seine eigene Verwaltung hat und dieses Prinzip in bestimmten Situationen manchmal nicht eingehalten werden kann (und sollte). Zunchst sollten Sie jedoch sicherstellen, dass jedes GameObject seine eigenen Komponenten hat. Dies macht brigens auch einen groen Unterschied beim Zugriff auf die Komponenten, da Unity hufig Vereinfachungen fr den Zugriff auf seine eigenen Komponenten bietet, die Sie auch weiter unten sehen werden.







































 
Greifen Sie auf GameObjects zu








Der Zugriff auf das GameObject einer Komponente ist sehr einfach. Verwenden Sie dazu einfach die Kleinbuchstabenvariable gameObject. Dies macht es sehr einfach, auf Komponenten Ihrer eigenen GameObjects zuzugreifen, ber die ich gleich sprechen werde.















OtherScript otherScript = gameObject.GetComponent <OtherScript> ();















Um auf andere GameObjects zuzugreifen, gibt es verschiedene Methoden, die Sie sowohl zur Entwicklungszeit als auch zur Laufzeit verwenden knnen. Die erste Methode, die auch die Leistung am wenigsten belastet, ist die Inspektorzuweisung, bei der Sie eine ffentliche Variable erstellen, in die Sie das andere GameObject whrend der Entwicklung ziehen und ablegen knnen.







public GameObject player;







 void Update ( ) {







 //Code...







 if ( player! = null) {







 //Code...







 }







}







Sie knnen aber zur Laufzeit auch auf andere GameObjects zugreifen. Wenn Sie hufiger darauf zugreifen mchten, stellen Sie sicher, dass Sie sie in Variablen speichern. Dies bringt einen enormen Leistungsvorteil mit sich, da Unity im schlimmsten Fall alle GameObjects einer Szene durchlaufen muss, um die richtige zu finden. Wenn Sie diesen Zugriff dann auch in einer Aktualisierungsmethode vornehmen, geschieht dies in jedem Frame.











 
FindWithTag








Sie finden ein GameObject anhand seines Tags. Zu diesem Zweck steht die Klasse GameObjectdie-Methode FindWithTag zur Verfgung. Wenn die Szene mehrere GameObjects mit diesem Tag enthlt, wird eines zufllig ausgewhlt.







GameObject cam; void Awake () {







cam = GameObject.FindWithTag ("MainCamera");







}















 
FindGameObjectsWithTag








Wenn es mehrere Objekte mit demselben Tag gibt, Sie sie aber auch alle in einem Array sammeln mchten, sollten Sie die FindGameObjectsWithTag-Methode verwenden. Als Rckgabewert erhalten Sie ein GameObject-Array aller mit diesem Tag gefundenen Objekte.







GameObject [ ] enemies;







 void Awake ( ) {







 enemies = GameObject.FindGameObjectsWithTag ("Enemy");







}











 
Finden








Sie finden ein GameObject anhand seines Namens. Hierfr eignet sich die statische Methode Find der Klasse GameObject.







GameObject leftArm;







leftArm = GameObject.Find ("Left Arm");







Sie knnen die Suchabfrage auch weiter angeben, indem Sie auch die bergeordneten Objekte des gesuchten GameObject eingeben. Trenne die verschiedenen GameObjects mit einem Schrgstrich [/]. Um zu zeigen, dass ein Objekt das letzte ist und selbst kein bergeordnetes Objekt (Stammobjekt) hat, knnen Sie dies mit einem vorhergehenden Schrgstrich tun.







leftArm = GameObject.Find ("Bob / Left Arm"); // Left Arm has a parent Bob







leftArm = GameObject.Find ("/ Bob / Left Arm"); // Bob is the root object











 
Aktivieren und deaktivieren Sie GameObjects








Jedes GameObject bietet die SetActive-Methode. Damit knnen Sie ein komplettes GameObject aktivieren und deaktivieren. Geben Sie der Methode den Status, den Sie erreichen mchten.







void Start ( ) {







 gameObject.SetActive (false);







}







Beachten Sie, dass Sie ein deaktiviertes Objekt nur aktivieren knnen, wenn Sie bereits Zugriff darauf haben (z. B. ber eine Inspektorzuweisung). Mit den oben beschriebenen Suchmethoden haben Sie keine Chance, ein deaktiviertes Objekt zu finden











 
Zerstre GameObjects








Um ein GameObject vollstndig zu zerstren, mssen Sie das Objekt an die Destroy-Methode bergeben.







void DestroyPlayer ( ) {







 GameObject player;







 player = GameObject.FindWithTag ("Player");







 Destroy (player);







 }



















Sie knnen der Destroy-Methode auch einen float-Parameter geben, der die Zerstrung um die entsprechenden Sekunden verzgert.







Destroy (player, 2.5F);











 
Erstellen Sie GameObjects








Meistens erstellen Sie GameObjects ber das Hauptmen oder mit Prefabs (siehe Kapitel "Prefabs"). Natrlich knnen Sie zur Laufzeit auch komplett neue GameObjects erstellen. Dazu erstellen Sie eine neue Instanz der GameObject-Klasse auf normale C # -Verfahren. Es spielt keine Rolle, ob die Instanz eine lokale oder globale Variable ist oder welchen Zugriffsmodifikator sie hat. Da jeder GameObjectper-Standard anfangs den Namen "New GameObject" hat, knnen Sie Ihrem GameObject auch einen Namen geben, wenn Sie es instanziieren.







GameObject go = new GameObject ( );







GameObject go2 = new GameObject ( "My Name");







 
Zugriff auf Komponenten








Es gibt verschiedene Mglichkeiten, auf Komponenten zuzugreifen. Der einfachste Weg, auf Komponenten anderer GameObjects zuzugreifen, besteht darin, eine ffentliche Variable des Komponententyps zu deklarieren, auf den Sie das GameObject der Komponente whrend der Entwicklung ziehen. Die Variable bezieht sich dann nicht auf das GameObject, sondern auf die Komponente des GameObject. Wenn das GameObject diese Komponente nicht hat, ist der Inhalt der Variablen null, dh leer.























public transform player;







 void Start ( ) {







 if ( player! = null)







 player.position = Vector3.zero;







}







 
GetComponent








Jedes GameObject verfgt ber die GetComponent-Methode, mit der Sie auf alle Komponenten des jeweiligen GameObject zugreifen knnen. Wenn Sie diesen Aufruf ohne GameObject schreiben, sucht die Methode in Ihrem eigenen GameObject nach dieser Komponente . Das folgende Beispiel sucht nach dem HealthController des Players sowie nach seinem eigenen und weist zwei verschiedene Variablen zu, um sie spter zu verwenden.







HealthController playerHc;







HealthController myHc;







 void Awake ( ) {







 GameObject player;







 player = GameObject.FindWithTag ("Player");







 playerHc = player.GetComponent <HealthController> ();







 myHc = GetComponent <HealthController > ( );







}







 void Update () {







 if (playerHc.health> 0) {







 //Code...







 }







 }











 
Verkehr reduzieren








Stellen Sie sicher, dass Sie die GetComponent-Zugriffe so weit wie mglich reduzieren. Speichern Sie die Komponenten fr einen hufigeren Zugriff stattdessen in Variablen.







 
Nachricht senden








Eine sehr interessante Mglichkeit, eine Methode aufzurufen, ist die SendMessage-Methode. SendMessage wird von der GameObject-Klasse bereitgestellt und durchluft alle MonoBehaviour-Skripte des GameObject, wobei jede Methode mit diesem Namen aufgerufen wird. Sie mssen also nicht einmal wissen, in welchem ​​Skript es sich befindet. Optional knnen Sie SendMessage auch einen bertragungsparameter sowie einen Optionsparameter vom Typ SendMessageOptions geben. Letzteres bestimmt, ob eine Empfngermethode unbedingt erforderlich ist oder nicht. Wenn einer erforderlich ist, aber keiner gefunden wird, wird ein Fehler ausgelst.















Das folgende Beispielskript kann an jede Waffe oder Falle mit einem Kollider angehngt werden, um bei Kontakt Schaden zu verursachen. Das Skript versucht, eine Methode namens ApplyDamage im anderen GameObject aufzurufen und den Schadenswert 1 darauf zu bertragen. Zu diesem Zweck wird auf das GameObject des bergebenen Kollisionsparameters zugegriffen und SendMessage aufgerufen.







using UnityEngine;







using System.Collections;







 public class damage: MonoBehaviour {







 public float amount = 1;







 void OnCollisionEnter ( Collision collision) { collision.gameObject.SendMessage ("ApplyDamage", amount, SendMessageOptions.DontRequireReceiver); }







}







Der Parameter DontRequireReceiver gibt an, dass kein Empfnger erforderlich ist. Dies bedeutet, dass kein Fehler ausgelst wird, wenn das Zielobjekt mit dieser Methode kein Skript hat. Weitere Informationen zu Kollisionen finden Sie im Kapitel „Physik in der Einheit“.











 
Variabler Zugriff








Wenn Sie auf Komponenten Ihrer eigenen GameObjects zugreifen mchten, bietet Unity fr einige den Zugriff ber Variablen an, was den Programmieraufwand erheblich vereinfacht. Dies umfasst beispielsweise die AudioSource-Komponente, die Starrkrperkomponente oder die Transformationskomponente.







audio.Play ();







rigidbody.AddForce (0, 1, 0);







transform.Translate (0, 10, 0);











 
Komponenten hinzufgen








Wenn Sie zur Laufzeit eines GameObjects eine neue Komponente hinzufgen mchten, knnen Sie die Methode AddComponent ausfhren, die fr jedes GameObject-Angebot verwendet wird. Im folgenden Beispiel werden eine GameObject Health-Steuerung mit Skriptkomponente und ein Rigidbody hinzugefgt.







gameObject.AddComponent <HealthController > ( );







gameObject.AddComponent <Rigidbody > ( );



















 
Komponenten entfernen








Verwenden Sie die Destroy-Methode, um eine Komponente aus einem GameObject zu entfernen, als wrden Sie ein GameObject zerstren. Wenn Sie Ihr eigenes Skript zerstren mchten, verwenden Sie das Schlsselwort this. Auch hier knnen Sie Zeitverzgerungen mit einem zweiten Parameter bercksichtigen.







Destroy (rigidbody); // destroy your own rigid body







Destroy ( this, 2); // destroy your script instance with a 2 sec delay







 
Komponenten aktivieren und deaktivieren








Anstatt eine Komponente sofort vollstndig zu entfernen, kann es auch sinnvoll sein, sie nur zu deaktivieren. Der Vorteil ist, dass Sie es spter wieder aktivieren knnen. Ein klassisches Beispiel ist Licht. Das folgende Beispiel greift auf die Light-Komponente Ihres eigenen GameObject zu und verwendet den logischen Negationsoperator (das Ausrufezeichen), um den Status von aktiviert umzukehren. Der Effekt ist, dass das eingeschaltete Licht ausgeschaltet und das ausgeschaltete Licht eingeschaltet wird.







void Switch () {







light.enabled =! light.enabled;







}











 
Zufllige Werte








Zufllige Werte sind ein wichtiges Element, um Spiele interessant zu machen. Die Anwendungsoptionen reichen von der Zuweisung eines zuflligen Parameterwerts wie Strke ber das Generieren und Platzieren von GameObjects bis zum Erstellen ganzer Level. Zu diesem Zweck bietet Unity die Random-Klasse an, die mehrere interessante Methoden zum Generieren von Zufallswerten bietet. Am gebruchlichsten ist die Range-Methode. Bitte beachten Sie, dass es zwei verschiedene Versionen gibt.







- Der Bereich fr Float-Werte generiert einen Zufallswert, der zwischen dem Start- und dem Endwert liegt. Die Start- und Endwerte knnen auch als Ergebnisse zurckgegeben werden.







- Der Bereich fr int-Werte generiert einen Zufallswert, der vom Startwert abweicht, jedoch kleiner (!) Als der Endwert sein muss.







using UnityEngine;







using System.Collections;







 public class RandomXPosition: MonoBehaviour {







 void Start () {







 float xPos = Random.Range (0.0F, 5.0F);







 Vector3 pos = new Vector3 (xPos, 10.0);







 transform.position = pos;







 }







}







Die Klasse bietet einige weitere Varianten der Zufallsberechnung. So erreichen Sie eine zufllige Drehung vom Typ Quaternion ber die statische Variablenrotation oder mit Hilfe von insideUnitSphere erhalten Sie einen zuflligen Wert im Vector3-Format, bei dem x, y und z jeweils einen zuflligen Wert zwischen –1 und 1 haben.







using UnityEngine;







using System.Collections;







 public class randomize: MonoBehaviour {







 public float radius = 3;







 void Start () {







 transform.position = Random.insideUnitSphere * radius; transform.rotation = random.rotation; }







}























 
Code parallel ausfhren








Mit Coroutines haben Sie die Mglichkeit, Methoden auszufhren, die parallel zu den eigentlichen Update- und LateUpdate-Aufrufen ausgefhrt werden. Whrend normaler Code, der in der Aktualisierungsmethode enthalten ist, in jedem Frame ausgefhrt wird, knnen Sie Codeblcke mit Coroutines programmieren, die sich ber eine beliebige Anzahl von Frames erstrecken.







string message = "";







IEnumerator Countdown ( ) {







 yield return new WaitForSeconds ( 1);







message = "3";







yield return new WaitForSeconds ( 1);







message = "2";







yield return new WaitForSeconds ( 1);







message = "1";







yield return new WaitForSeconds ( 1);







message = "Go!";







}



















Das Beispiel in Listing zeigt einen Countdown, der viermal pro Sekunde wartet und dann der Nachrichtenvariablen neuen Inhalt zuweist (der dann beispielsweise in der GUI angezeigt wird). Verwenden Sie den Befehl StartCoroutine, um eine solche Coroutine zu starten.























void Start () {







 StartCoroutine ( Countdown ());







 }



















Die Schlsselwrter einer Coroutine sind die IEnumerator-Schnittstellendefinition, mit der die Methode ber mehrere Frames ausgefhrt werden kann, und der Befehlield return (siehe Auflistung). Letzteres speichert den aktuellen Status der Routine, damit sie an derselben Stelle mit dem nchsten Frame fortfahren kann. Geben Sie dazu den Ertrag return return null an. Die folgende Coroutine durchluft zehn Frames und schreibt die aktuelle Spielzeit in jedem Frame in die Konsole.







IEnumerator FrameTest ( ) {







 for (int i = 0; i <10; i ++) {







 Debug.Log (Time.time);







 yield return null;







 }







}







Die oben verwendete WaitForSeconds-Methode erweitert die Code-Suspendierung so, dass sie nicht im nchsten Frame fortgesetzt wird, sondern erst nach einer Sekunde.











 
WaitForSeconds








Mit Yield Return WaitForSeconds (2.5F) knnen Sie die Ausfhrung einer Coroutine fr eine bestimmte Zeit unterbrechen. Der bergebene float-Parameter gibt die Wartezeit an. Bitte beachten Sie, dass eine Unterbrechung mit WaitForSeconds nur so genau sein kann wie die Frame-Dauer. Wenn also jeder Frame 0,02 Sekunden dauert, kann die Genauigkeit von WaitForSeconds nicht besser sein.











 
Verzgerte und wiederholte Funktionsaufrufe mit Invoke








Unity bietet Ihnen Optionen, mit denen Sie andere Methoden innerhalb einer MonoBehaviour-Klasse verzgern und wiederholt aufrufen knnen. Hierzu bietet Unity die sogenannten Invoke-Befehle an.







 
Aufrufen








Die Invoke-Methode erwartet, dass der Name einer Methode gestartet wird und ein zweiter Wert die Verzgerung angibt. Der Code luft normal weiter, nachdem der Befehl ausgefhrt wurde. Die angegebene Methode wird erst nach Erreichen der Zeit ausgelst. Die angegebene Methode muss sich im selben Skript befinden. Mit IsInvoking knnen Sie herausfinden, ob eine Methode bereits mit einer Verzgerung ber Invoke aufgerufen wurde (mehr dazu gleich). Im folgenden Beispiel wird die DelayedMessage-Methode mit einer Verzgerung von 2,5 Sekunden nach Ausfhrung der Start-Methode ausgefhrt. Dadurch wird einer Variablen ein Begrungstext zugewiesen, dessen Inhalt wiederum in der GUI angezeigt werden kann.







public string welcomeMessage = "";







 void Start () {







 Invoke ("DelayedMessage", 2.5F);







 }







void DelayedMessage ( ) {







 welcomeMessage = "Welcome, Master!";







}











 
InvokeRepeating, IsInvoking und CancelInvoke








InvokeRepeat funktioniert hnlich wie Invoke, auer dass diese Methode die angegebene Methode nicht nur einmal, sondern so oft aufruft, wie Sie mchten. Sie bergeben das Intervall der Wiederholung als dritten Parameter. Der zweite bestimmt auch die Verzgerung der ersten Ausfhrung. Sie knnen auch die IsInvoking-Methode verwenden, um zu berprfen, ob eine Methode bereits mit einem Invoke-Befehl initiiert wurde. Sie knnen diese Anweisungen dann mit CancelInvoke abbrechen. Sie bergeben den Namen der Methode, die Sie abbrechen mchten. Wenn Sie keine bergeben, werden alle Methoden abgebrochen, die Sie mit einem Invoke-Befehl gestartet haben. Das folgende Beispiel knnte aus einem Spawner-Skript stammen, das alle drei Sekunden nach Spielbeginn alle zwei Sekunden ein neues Objekt an einer zuflligen Position erstellt.















public GameObject go;







public bool isGameOver = false;







 void Start () {







 // Starts the delayed retry of RandomInstantiation InvokeRepeating ("RandomInstantiation", 3.1);







}







 void Update () {







 // Checks whether RandomInstantiation is still running







 if (IsInvoking ("RandomInstantiation")) {







 // When the game is over







 // RandomInstantiation is to be canceled







 if (isGameOver) CancelInvoke ("RandomInstantiation");







 }







 }







 void RandomInstantiation ( ) {







 // position where the prefab should be instantiated







 Vector3 pos = new Vector3 ();







 pos = Random.insideUnitSphere * 10;







 // random values ​​for all axes pos.y = 0;







 // Y is set to 0. X and Z are between -10 and 10 // instantiate prefab







Instantiate ( go, pos , Quaternion.identity);







}















 
Daten speichern und laden








Mit der PlayerPrefs-Klasse bietet Unity eine hervorragende Mglichkeit, Werte unabhngig vom System zu speichern. Unabhngig davon, ob Windows, Mac OSX, der Web-Player oder Android, bertragen Sie einfach die zu speichernden Werte in die PlayerPrefs-Methoden. Die Einheit wird sich darum kmmern, wo sie tatschlich landen. Im folgenden Abschnitt finden Sie ein kleines Anwendungsbeispiel.











 
PlayerPrefs-Einstellungen








Auch wenn sich die Pfade auf allen Plattformen unterscheiden, verwenden sie alle die Namen fr Firmennamen und Produktnamen, die in Unity gespeichert sind. Auf Windows-Systemen wird der Registrierungspfad HKCU \ Software \ [Firmenname] fr eigenstndige Anwendungen verwendet, z. B.] \ [Produktname]. Web-Player-Anwendungen schreiben auf Windows-Systemen in das Verzeichnis% APPDATA% \ Unity \ WebPlayerPrefs.















ndern Sie den Firmennamen und den Produktnamen in den Player-Einstellungen (Bearbeiten / Projekteinstellungen / Player). Standardmig ist der Firmenname auf "DefaultCompany" und der Produktname auf den Namen Ihres Projekts eingestellt.











 
Daten speichern








PlayerPrefs bietet drei statische Methoden zum Speichern von Werten als int, float oder string. Alle drei Methoden erwarten zwei Parameter. bergeben Sie dem ersten Parameter eine Zeichenfolge, die eine eindeutige Kennung darstellt, dh den Schlssel (die ID oder den Namen des Werts). Der zweite Parameter ist dann der tatschliche Wert in dem bestimmten Datentyp.







PlayerPrefs.SetInt ("Lifepoints", 4);







PlayerPrefs.SetFloat ("Speed", 2.5F);







string playerName = "Carsten";







PlayerPrefs.SetString ("Name", playerName);















Es gibt auch drei statische Methoden zum Laden der Daten. Hier mssen Sie auch den Schlssel bergeben.















int myLifepoints = PlayerPrefs.GetInt ("Lifepoints");







float speed = PlayerPrefs.GetFloat ("Speed");







string playerName = PlayerPrefs.GetString ("Name");











 
berprfen Sie den Schlssel








Vor dem Laden von Daten, dh dem Zugriff auf einen Schlssel, kann es hufig sinnvoll sein, zunchst zu berprfen, ob dieser tatschlich vorhanden ist. Auch wenn Unity hier keinen Fehler verursacht, kann es dennoch sinnvoll sein, der Variablen Standardwerte zuzuweisen. Sie tun dies mit dem HasKey-Befehl.















if (! PlayerPrefs.HasKey ("Lebenspunkte"))







PlayerPrefs.SetInt ("Lifepoints", 5);











 
klar








Natrlich knnen Sie neue Eintrge nicht nur erstellen, sondern auch lschen. Hier knnen Sie die statische Methode DeleteKey verwenden. Um alle gespeicherten Werte gleichzeitig zu lschen, knnen Sie DeleteAll verwenden.







PlayerPrefs.DeleteKey ("Lebenspunkte");







PlayerPrefs.DeleteAll ();



















 
sparen








Auf einigen Plattformen, wie z. B. dem Web Player, schreibt Unity die Werte beim Aufrufen der Methoden SetInt, SetFloat und SetString nicht auf die Festplatte. Stattdessen speichert Unity sie vorbergehend. Nur wenn Sie die Anwendung beenden, den Web-Player, der das ordnungsgeme Schlieen des Tabs oder des Browsers wre, werden diese Werte nur auf die Festplatte geschrieben.Da to Unity im Hintergrund und kmmern sich um alles, was dieses Verhalten fr First keinen Unterschied macht. Nur im Fehlerfall, z. B. wenn der Browser abstrzt, knnen die Werte mglicherweise nicht mehr rechtzeitig zurckgeschrieben werden. Zu diesem Zweck stellt Unity jetzt den Befehl Speichern zur Verfgung, mit dem Sie das eigentliche Speichern erzwingen knnen.











PlayerPrefs.Save ();











 
Szenenbergreifende Daten








GameObjects existieren eigentlich nur innerhalb einer Szene. Wenn eine neue Szene gestartet wird, werden alle GameObjects der vorherigen Szene zerstrt. Das Laden einer neuen Szene erfolgt mit der LoadLevel-Methode der Application-Klasse. Sie bergeben hier entweder den Namen oder den Ebenenindex der jeweiligen Szene. Diese definieren Sie in den Build-Einstellungen, auf die Sie ber Datei- / Build-Einstellungen zugreifen knnen. Weitere Informationen hierzu finden Sie im Kapitel „Erstellen und Verffentlichen von Spielen“.















Application.LoadLevel (1);















Wenn nun jedoch alle GameObjects zerstrt werden, hat dies natrlich den Nachteil, dass Daten wie z. B. Erfahrungspunkte, Lebenskraft usw. gehen verloren, wenn sich die Szene ndert. Schlielich werden sie in Skripten gespeichert, die an ein GameObject angehngt sind. Es gibt natrlich Lsungen fr dieses Dilemma, sogar mehrere. Ich mchte Ihnen zwei dieser Anstze vorstellen.











 
bergeben von Werten mit PlayerPrefs








Sie haben bereits den ersten Ansatz kennengelernt: PlayerPrefs. Sie knnen problemlos alle Werte bergeben, die Sie bergeben mchten. Sie werden einfach geladen, wenn Sie eine Szene mit PlayerPrefs abspei-manual beenden und zu Beginn einer neuen Szene und der Variablen erneut zuweisen. Eine Option wre das Speichern der Werte im OnDestroy - Methode bietet jedes MonoBehaviour-Skript. Wenn die Objekte und Komponenten beim Wechsel zu einer neuen Szene zerstrt werden, werden hier die Daten eines Skripts weggeschrieben. In der Start - oder Awake - Methode knnen sie dann zurcklesen werden. Hierzu ein kleines Beispiel: Das folgende Skript hat einen variablen Zustand, dessen aktuel-ler Wert gespeicherte Methoden ist, mit denen PlayerPrefs-on beendet wird. Wenn dann eine neue Szene gestartet wird, liest das Skript diesen Wert aus den PlayerPrefs in der Startmethode zurck in die Variable. Da der Schlssel beim ersten Aufruf des Skripts noch nicht vorhanden ist, wird vor dem Einlesen berprft, ob dieser Schlssel tatschlich vorhanden ist, um Fehler zu vermeiden.







using UnityEngine;







using System.Collections;







 public class HealthValue: MonoBehaviour {







 public int health = 2;







 void Start () {







 if (PlayerPrefs.HasKey ("Health"))







 health = PlayerPrefs.GetInt ("Health");







 }







 void OnDestroy () {







 PlayerPrefs.SetInt ("Health ", health );







 }







}











 
Verwenden Sie zur Initialisierung Startmens








Bei der Verwendung des obigen Skripts sind einige Punkte zu beachten. Wenn das Spiel beispielsweise beendet und neu gestartet wird, wird der Variablen immer der Wert des letzten Spiels zugewiesen. Dies kann wnschenswert sein, wenn Sie ein altes Spiel fortsetzen, aber sicherlich nicht, wenn Sie das Spiel neu starten. Um dies zu verhindern, gibt es eine einfache Lsung: Sie knnen dies in einer Upstream-Szene tun, z. B. B. einer Startmenszene, die Tasten mit den Anfangswerten. Auf diese Weise knnen Sie das obige Skript auch ohne die HasKey-Abfrage verwenden. Sie knnen den Spieler auch ber das Startmen fragen, ob er ein altes oder ein neues Spiel fortsetzen mchte. Ein solches Skript knnte dann so aussehen:







using UnityEngine;







using System.Collections;







 public class InitValues: MonoBehaviour {







 public int health = 2;







 void OnGUI ( ) {







 if ( GUILayout.Button ("New")) {







 PlayerPrefs.SetInt ("Health", health);







 Application.LoadLevel (1);







 }







 if (PlayerPrefs.HasKey ("Health")) {







 if (GUILayout.Button ("Continue")) {







 Application.LoadLevel (1);







 }







 }







 }







}















Beispielsweise knnte das obige Skript in der Szene mit Index 0 verwendet werden, wobei das vorherige HealthValue-Skript in einer Szene mit Index 1 entsprechend verwendet wird.











 
Zerstrung verhindern








Das obige Verfahren hat einige Nachteile. Es kann also sehr teuer sein, wenn Sie alle Parameter einer anpassbaren Benutzeroberflche, eines Players oder eines Inventars speichern mchten. Sptestens wenn Sie Texturen und Materialien von einer Szene in eine andere bertragen mchten, haben Sie hier ein Problem. Fr Texturen knnen Sie die PlayerPrefs abspeichern.Hierfr nicht verarbeiten. Die bergeordnete Object-Klasse verfgt ber die statische Methode DontDestroyOnLoad, die die Zerstrung von Objekten whrend des Ladevorgangs verhindert. Da der bertragungsparameter auch vom Typ Objekt ist, knnen Sie ihn auf jedes Objekt bertragen (siehe "Vererbungsstruktur von Unity"), auch wenn hier normalerweise ein GameObject bergeben wird. Das folgende Beispielskript verhindert die Zerstrung des GameObject, an das das folgende Skript angehngt ist, und aller seiner Komponenten. Wenn die Szene beendet und eine neue gestartet wird, wird das gesamte GameObject zur nchsten Szene bertragen. Dieser Verlauf der Wertder-Variablen bleibt erhaltene Lebenspunkte.







using UnityEngine;







 using System.Collections;







 public class LifePointController: MonoBehaviour {







 public int lifePoints = 0;







 void Awake ( ) {







 DontDestroyOnLoad (gameObject);







 }







 //Code...







}







Beachten Sie hier, dass zu Beginn der nchsten Szene die Awake - sowie der Start die Methode nicht erneut ausfhren. Wenn Sie dies verwenden, knnen Sie auch die OnLevelWasLoaded-Methode verwenden, die auch den aktuellen Ebenenindex empfngt.















void OnLevelWasLoaded (int level) {







//Code...







}











 
DontDestroyOnLoad als Singleton








Mit DontDestroyOnLoad verhindern Sie, dass das bergebene Objekt zerstrt wird, wenn sich die Szene ndert. Wenn Sie jedoch berhaupt nicht zu einer neuen Szene wechseln, sondern mglicherweise dieselbe Szene erneut starten (z. B. weil der Spieler gestorben ist), ist das Objekt pltzlich zweimal vorhanden. Um dieses Problem zu lsen, kann das sogenannte Singleton-Entwurfsmuster verwendet werden. Dies stellt sicher, dass es nur eine Instanz einer Klasse geben kann. Hierfr wird eine statische Variable verwendet, die die erste von der Klasse generierte Instanz speichert. Wenn die Variable bereits einer anderen Instanz zugewiesen ist, wird sie einfach zerstrt (in unserem Fall mchten wir sicherstellen, dass das gesamte GameObject zerstrt wird). Darber hinaus wird entweder die Variable selbst oder eine Eigenschaft in Unity hufig ffentlich verfgbar gemacht, um den Zugriff auf diese Instanz von auen zu erleichtern. Das obige MonoBehaviour-Skript knnte dann als Singleton so aussehen:






[image: ]











 
Debug-Klasse








Unity verfgt ber ein Konsolenfenster, in dem Unity-Fehlermeldungen und -Warnungen angezeigt werden. Unity bietet die Mglichkeit, dort Informationstexte und hnliche auszugeben. Die Debug-Klasse bietet hierfr einige ntzliche Funktionen, deren Hauptfunktion die Log-Methode ist. Dies gibt jeden Text in der Konsole aus.







void Start ( ) {







 Debug.Log ("test output");







 }















Neben der normalen Protokollmethode gibt es die Varianten LogWarning und LogError, die die Nachrichten als Warn- und Fehlermeldungen ausgeben. Die Debug-Klasse bietet jedoch andere Funktionen zum Debuggen. Sie knnen die Klasse auch verwenden, um Linien in der Szenenansicht (DrawLine und DrawRay) zu zeichnen, oder die Break-Methode verwenden, um den Editor zu stoppen. Weitere Informationen zu dieser Klasse finden Sie in der mit Unity gelieferten Skriptreferenz.











void Update ( ) {







 Debug.DrawLine (Vector3.zero, new Vector3 (2, 0, 0), Color.red);







}











 
Zusammenstellungsreihenfolge








Eine Besonderheit von Unity ist die Reihenfolge der Skriptkompilierung, die in vier verschiedene Phasen unterteilt ist. Dies ist wichtig, da Sie von einem Skript aus nur auf andere zugreifen knnen, die sich in derselben oder einer frheren Phase befinden. Es bleibt die Frage, wie ermittelt werden kann, welches Skript in welcher Phase kompiliert wird. Dies wird in Unity ber die Ordnernamen gesteuert, in denen Sie Ihre Skripte im Projektbrowser speichern. Die Namen spielen keine Rolle, aber einige von ihnen sind fr spezielle Zwecke reserviert, zum Beispiel fr den Editor. Ordner mit diesem Namen sollten nur Skripte speichern, die ebenfalls vom Klasseneditor erben, nicht von MonoBe-haviour. Mit diesen knnen Sie beispielsweise Unity um Ihre eigenen Funktionen erweitern. Die Zusammenstellung erfolgt in vier verschiedenen Schritten.







1. Es werden alle Skripte kompiliert, die sich in Ordnern mit den Namen Standard Assets, Pro Standard Assets und Plugins befinden.







2. Alle Editor-Skripte, die sich in Ordnern mit dem Namen Editor und in den oben genannten Ordnern Standard Assets, Pro Standard Assets und Plugins befinden, werden kompiliert.







3. Alle anderen Skripte, die sich auerhalb der Ordner mit dem Namen Editor befinden, werden kompiliert.







4. Schlielich werden alle verbleibenden Skripte (in Ordnern mit dem Namen editor) kompiliert.Weiter, es gibt die reservierten Ordnernamen WebPlayerTemplates, deren enthaltene Skripte nicht kompiliert werden.







Wenn Sie mit Ihrem C # -Skript auf eine Boo- oder JavaScript-Klasse zugreifen mchten, muss das Skript, auf das Sie zugreifen mchten, in einer frheren Phase als sich selbst kompiliert worden sein. In diesem Fall knnen Sie das JS-Skript im Ordner "Plugins verschieben" verwenden, auf das Sie bereits ber Ihr C # -Skript zugreifen knnen.







Dies fhrt jedoch zu einem Problem: Sie knnen nur in eine Richtung zugreifen, es ist nicht mglich, in beide Richtungen zuzugreifen. Sie sollten dies bercksichtigen, wenn Sie mit mehreren Programmiersprachen arbeiten.











 
Ausfhrungsreihenfolge








Manchmal ist es wichtig sicherzustellen, dass ein Skript vor dem anderen ausgefhrt wird. Bei zwei Skripten knnen Sie hufig noch Update und LateUpdate verwenden. Bei drei Skripten ist dies jedoch nicht mehr mglich. Hierzu gibt es die Einstellungen fr die Skriptausfhrungsreihenfolge, die Sie unter Bearbeiten / Projekteinstellungen / Skriptausfhrungsreihenfolge finden.
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Sie knnen ein Skript hinzufgen, indem Sie auf das Pluszeichen klicken. Sie knnen das Skript dann dort belassen oder nach oben ziehen und den Zeitwert ndern. Die Skripte werden dann von oben nach unten verarbeitet. Alle hier nicht definierten Skripte werden im Bereich Standardzeit in zuflliger Reihenfolge aufgerufen.
































































KAPITEL 3









Erstellen Sie ein einfaches 3D-Spiel








Nachdem Sie die Grundlagen der Einheit gelernt haben, lassen Sie uns dieses Wissen in einem Spiel in die Praxis umsetzen. Zu diesem Zweck finden Sie auf der beiliegenden DVD ein Beispielspiel, das in drei verschiedenen Versionen erhltlich sein sollte:



	
Leeres Beispielspiel: Dieses Projekt enthlt nur die verschiedenen Elemente wie 3D-Modelle, Texturen, Sounddateien usw.


	
Template ExampleGame: Zustzlich zu den Assets gibt es hier auch eine Szene mit einem vordefinierten Level-Design, auf die die spteren Beschreibungen in diesem Kapitel zugeschnitten sind.


	
Beispielspiel: Dies dient als Demonstrationsobjekt und zeigt dem Beispielspiel, wie es am Ende aussehen soll.





Im Rahmen dieses Beispielspiels mchten wir ein kleines 3D-Rollenspiel aus dem Dungeon-Crawler-Genre entwickeln. In diesem Genre geht es hauptschlich darum, Rtsel in einer Mauer (Dungeon) zu lsen und feindliche NPCs zu bekmpfen. Da hier viele verschiedene Techniken verwendet werden knnen, ist dies als anschauliches Beispiel sehr gut. Die Entwicklung eines vollstndigen Dungeon-Crawlers wrde natrlich ein wenig ber den Rahmen hinausgehen, weshalb wir uns hier nur mit einer einzigen Quest befassen, dh mit einer Aufgabe, die der Spieler lsen muss. In diesem Fall ist das Ziel, einen Behlter zum Sammeln von tropfendem Trinkwasser zu finden. Bei der Suche nach diesem Container stt der Spieler auf beide feindlichen Fledermuse, um zu kmpfen, und auf verschlossene Tore, die geffnet werden mssen. dass wir zuerst die GUI mit GUIElements (GUITexture, GUIText) und OnGUI-Programmierung implementieren. Am Ende gibt es einen zustzlichen Abschnitt, in dem ich zurck zu dem gehe, was gendert werden muss, um die neuen uGUI-Steuerelemente zu verwenden, die ab Version 4.6 verfgbar sind, da ich beim Schreiben der uGUI-Objekte des Buches nur Beta-Versionen der neuen geschrieben habe und ich mchte mit Ihnen ein Arbeitsbeispiel entwickeln, das zunchst auf den herkmmlichen GUI-Techniken basiert. Sobald das neue uGUI-System offiziell verfgbar ist, werde ich Ihnen eine zweite Variante zum Download in meinem Blog anbieten, die dann die neuen uGUI-Steuerelemente verwendet. Weitere Informationen hierzu finden Sie in der "Einfhrung" dieses Buches.
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Sicherungskopien und Versionsverwaltung



Wenn Sie ein Spiel entwickeln, sollten Sie Ihr Projekt natrlich in regelmigen Abstnden speichern. Es ist auch ratsam, den Zwischenstatus Ihres Projekts erneut zu kopieren und als Sicherung in einem anderen Verzeichnis (oder sogar extern) zu speichern. Es muss nicht immer ein Festplattenabsturz sein, es reicht aus, dass z. B. eine nderung nicht das tut, was Sie sich vorgestellt haben. Dann ist es vorteilhaft, wenn Sie leicht zu einem vorherigen Status zurckkehren knnen. Zu diesem Zweck gibt es auch eine zustzliche Software, die sogenannte Versionsverwaltungssoftware (Version Control System), die diese Aufgabe bernimmt. Durch Kopieren Ihres Projekts knnen Sie dies auch auf einfache Weise manuell tun








Level-Design




Auch wenn sich die anderen Abschnitte auf das Vorlagenprojekt beziehen, mchte ich im Folgenden kurz erlutern, wie Sie die verschiedenen 3D-Modelle verwenden knnen, um eine Ebene selbst zu entwerfen.



Wenn Sie Ihre eigenen 3D-Modelle verwenden mchten, mssen Sie natrlich zuerst die FBX-Dateien, Texturen usw. in Ihr Projekt importieren. Dies ist sehr einfach, indem Sie es in den Projektbrowser des Projekts ziehen und dort ablegen. Verwenden Sie am besten Ihren eigenen Ordner, um die verschiedenen Asset-Typen im Projektbrowser zu sortieren und den berblick zu behalten. B. "Materialien", "Modelle", "Szenen" usw. Diese finden Sie auch im Beispielspiel.
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Allgemeine Importeinstellungen




Bei den mitgelieferten Modellen und Texturen sollten Sie immer und berall die folgenden Importeinstellungen verwenden:







-
 Modell- / Skalierungsfaktor:
 1
 



-
 Modellieren / Generieren von Collidern: deaktivier
 t
 



-
 Animationen / Animation importieren: deaktivier
 t
 







Da einige Modelle jedoch spezielle Einstellungen erfordern, werden wir sie spter anpassen.



bat_03 Importeinstellungen



Das Fledermausmodell "bat_03" hat eigene Animationen. Daher mssen in den Importeinstellungen dieses Modells auch folgende Einstellungen vorgenommen werden:



-
 Animationen / Animationen importieren: akti
 v
 



Importeinstellungen



Das Modell der Holzkiste "crate_01" ist grer. Damit wir mit diesem Modell auch von der dynamischen Stapelverarbeitung (siehe Kapitel "Fehlerbehebung und Leistung") profitieren knnen, drfen wir das Modell danach nicht in der Szene skalieren. Deshalb ndern wir bereits beim Importieren die Skalierung. Ansonsten bleiben die restlichen Einstellungen dieselben wie bei den "Allgemeinen Importeinstellungen".



-
 Modell- / Skalierungsfaktor: 0,2
 5
 







stone_01 Importeinstellungen



Wir mchten auch die Gre des 3D-Modells des Steins beim Import anpassen. Auerdem mchten wir die Kanten des Modells etwas weicher machen, weshalb wir die Normalen in Unity neu berechnen und sie mit dem Glttungswinkel anpassen. Der Rest wird wie im Abschnitt "Allgemeine Importeinstellungen" erlutert festgelegt.







-
 Modell- / Skalierungsfaktor: 0,
 1
 



-
 Modell / Normalen Berechnen: akti
 v
 



-
 Modell- / Glttungswinkel: 10
 0
 







floor_01 Importeinstellungen



Damit unser Spieler auf dem Boden laufen kann, mchten wir dem Bodenmodell "floor_01" automatisch einen Collider hinzufgen. Natrlich gibt es auch andere Mglichkeiten, aber in diesem Fall mchten wir mit den automatisch generierten Collidern arbeiten.



-
 ModelGenerate Colliders: akti
 v
 



Material zuweisen



Beim Importieren der FBX-Dateien wird normalerweise das zugehrige Material erstellt. Sie knnen auch Texturen importieren und ihnen Materialien zuweisen. Sie mssen auch die Shader auswhlen.



-
 Materialien, die zustzlich zu den Texturen normale Karten haben, knnen den Shader "Bumbed Diffuse" verwenden, dem Sie dann beide Grafiken entsprechend zuweisen
 .
 



-
 Whlen Sie fr Materialien, bei denen Sie nur die tatschliche Textur haben, den Shader "Dif-Fuse"
 .
 



Erstellen Sie Fertighuser



Anstatt die Modelle einfach in die Szene zu ziehen und den Dungeon zu erstellen, mchten wir vorher aus den Modellen unsere eigenen Fertighuser erstellen, die zustzliche Komponenten enthalten. Nur aus diesen Fertighusern erstellen wir dann den Dungeon. Wenn wir nicht so vorgehen wrden, mssten wir jede Modellinstanz, die wir in die Szene ziehen, separat mit diesen Komponenten ausstatten, was natrlich einen immensen zustzlichen Aufwand bedeuten wrde.











Wand Fertighaus



Fr unsere Wnde erstellen wir ein Fertighaus namens "Wand":







1. Ziehen Sie das Modell "wall_01" in die Szene.



2. Fgen Sie dem Modell einen Box Collider hinzu.



3. Ziehen Sie das Modell in den Ordner „Prefabs“ und benennen Sie es in „Wall“ um.







Fackel Fertighaus



Als nchstes wollen wir ein Fertighaus fr die Wandfackeln erstellen.







4. Ziehen Sie die Objekte "torch_01" und "torch_holder_01" in die Szene



5. Ordnen Sie den Brennerhalter "torch_01" als untergeordnetes Objekt dem Brennerhalter "torch_holder_01" zu und stellen Sie den Brenner auf (0,0,0,13).



6. Ziehen Sie nun das Objekt "torch_holder_01" in den Ordner "Prefabs" und benennen Sie es in "Torch" um.
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Wall_Torch Fertighaus



Jetzt wollen wir ein zweites Wandfertigteil erstellen, das jedoch auch die Wandlampe hat.



1. Kopieren Sie das Fertighaus "Wall" und benennen Sie es in "Wall_Torch" um.



2. Ziehen Sie nun "Wall_Torch" und "Torch" in die Szene und fgen Sie "Torch" als untergeordnetes Objekt von "Wall_Torch" hinzu.



Drehen Sie den Brenner auf (-90,90,0). Als nchstes wollen wir den Brennerhalter mit dem Scheitelpunktschnappverschluss auf der Holzoberflche positionieren:



4. Markieren Sie dazu "Wall_Torch" und drcken Sie die Taste
 [V]
 . Sie knnen einen Scheitelpunkt des Objekts auswhlen, indem Sie die Maus bewegen.



5. Wenn Sie jetzt einen Scheitelpunkt am ueren Rand des Halters haben, drcken Sie die linke Maustaste und schieben Sie die Taschenlampe in Richtung Wand. Die Fackel springt zur Wand und legt sie auf einen Scheitelpunkt der Wand. Vermutlich wird dies irgendwo am Rand der Wand sein. Hierbei ist es wichtig, dass dies ein Scheitelpunkt am ueren Rand ist, damit sich die Fackel nicht in der Wand befindet, sondern auerhalb. Wir wollen damit nicht mehr erreichen und Sie knnen die Maustaste und
 [V]
 erneut loslassen . Wenn Sie den Brennerhalter auf der Auenflche positioniert haben, mssen Sie „Brenner“ nur manuell auf dem mittleren Holzbalken positionieren. Wechseln Sie daher manuell von „Brenner“ und stellen Sie die X-Position auf „1“ und die Y-Position auf „-1“.



6. Besttigen Sie dann die nderungen mit
 bernehmen,
 damit das Fertighaus "Wall_Torch" alle nderungen akzeptiert.
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Boden Fertighaus



Wir wollen auch ein Fertighaus fr den Bodenbelag erstellen. Auch wenn sich dies im ersten Schritt nicht vom normalen Modellfertigteil unterscheidet, tun wir dies, um in Zukunft flexibler zu sein. Wenn Sie dem spter hinzugefgten Modell hinzufgen mchten, knnen Sie diese Anpassungen nur auf die anderen Instanzen bertragen, wenn Sie ein Fertighaus verwenden, nicht jedoch, wenn Sie das Fertighaus des Modells in die Szene ziehen.







7. Ziehen Sie „floor_01“ in die Szene.



8. Ziehen Sie diese ohne Anpassungen direkt in den Ordner „Prefabs“ und benennen Sie ihn in „Floor“ um.







Deckenfertigteil







Schlielich erstellen wir ein Fertighaus fr das Deckenmodell. Wir tun dies aus dem gleichen Grund wie bei Fubden.







9. Ziehen Sie „Decke_01“ in die Szene. 10. Ziehen Sie dies ohne nderungen direkt in den Ordner "Prefabs" und benennen Sie ihn in "Decke" um.








Erstelle einen Dungeon




Mit Hilfe der verschiedenen Fertighuser knnen wir nun den Dungeon entwickeln, in dem das Spiel stattfinden soll. Erstellen Sie dazu zunchst eine neue Szene im Ordner "Szenen", z. B. B. mit dem Namen "Dungeon". Damit wir spter bei den vielen GameObjects in der Hierarchie nicht den berblick verlieren, erstellen wir zunchst drei leere GameObjects in der Szene ber
 GameObject / Create Empty
 , die Sie unter "Floors", "Walls" finden und "Ceilings" umbenennen knnen. Diese dienen spter als Container fr die jeweiligen Fertighausinstanzen, die Sie einfach nach Belieben ein- und ausklappen knnen. Sie knnen
 zurckgesetzt
 alle drei Container - Objekte auf die Standardwerte , die mit
 Reset -
 Funktion im Inspector
 .








Boden erstellen




Um die Bodenflche, ziehen Sie zuerst die Bodenfertig in den „Floors“ Container zu erstellen und
 es zurckgesetzt
 auf die Standardwerte mit
 Zurcksetzen
 . Drehen Sie nun die Floor-Instanz auf (-90,0,0), sodass sie wie eine Bodenplatte positioniert ist. Und jetzt haben wir die erste Grundplatte fertig. Kopieren Sie diese Platte so oft Sie mchten und legen Sie sie nebeneinander. Es ist am einfachsten, immer eine einzelne Festplatte zu kopieren, z. B. B. mit
 [Strg]
 +
 [D]
 , und dies sofort an die neue Position, z. B. (0,0,2), bevor Sie die nchste Bodenplatte bernehmen. Ich wrde die Neupositionierung immer ber die Positionsparameter im Inspector durchfhren, da dies die schnellste und genaueste ist. Auf diese Weise knnen Sie jetzt schrittweise festlegen, wo sich die Korridore und Hallen Ihres Dungeons spter befinden sollen
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Erstellen Sie Wnde




Um die Wnde zu erstellen, fgen Sie dem Container "Wnde" sowohl eine "Wall" -Instanz als auch eine "Wall_Torch" -Instanz hinzu und
 setzen Sie
 beide mit "Zurcksetzen" auf die Standardwerte zurck
 .
 Positionieren Sie sie nun aufrecht auf den ueren Bodenplatten, so dass die sichtbaren Flchen nach innen zu den Bodenflchen zeigen, z. B. B. an den Positionen (0,2, -2) und (2,2, -2). Kopieren Sie diese Instanzen nun erneut wie bei den "Floor" -Instanzen und ordnen Sie sie nach Ihren Wnschen an den Auenkanten der Bodenplatten so an, dass am Ende die gesamte Bodenflche eingerahmt wird. Da die Taschenlampen der "Wall_Torch" -Instanzen spter fr die Beleuchtung verantwortlich sind, sollten Sie sicherstellen, dass gengend Instanzen in der Ebene verteilt sind, damit alle Ecken beleuchtet werden.
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Decke erstellen




Schlielich muss die Decke des Verlieses gebaut werden. Das Verfahren ist fast identisch mit dem der Bodenflchen, auer dass die sichtbare Seite natrlich nach unten zeigt. Fgen Sie dem Container "Decken" eine "Decken" -Instanz hinzu und
 setzen Sie
 sie mit einem
 Reset zurck
 . Bewegen Sie es nun in die Position (0,2,0) und drehen Sie es mit dem Rotationsparameter auf (90,0,0), sodass es sich genau ber einer "Boden" -Instanz in einem Abstand von der Hhe einer Wandinstanz befindet. Kopieren Sie nun Bewegen Sie diese Instanz und bewegen Sie sie, bis schlielich der gesamte Dungeon vollstndig von den Boden-, Wand- und Deckenelementen umschlossen ist.
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Fge Feuer und Licht hinzu




Erstellen Sie nun den Partikeleffekt eines Fackelfeuers, wie im Kapitel "Partikeleffekte mit Shuriken" beschrieben, und erstellen Sie daraus ein Fertighaus namens "TorchFlames". Hier ist es vorteilhaft, wenn Sie eine neue Testszene erstellen, in der Sie diesen Partikeleffekt entwickeln. Wenn Sie jetzt den Partikeleffekt erstellt haben, ziehen Sie ein weiteres Fertighaus „Wall_Torch“ in die Szene. Ziehen Sie nun das Objekt "TorchFlames" auf das Objekt "Torch" von "Wall_Torch", damit die Flamme ein Kind der Fackel wird. Positionieren Sie die Flamme direkt ber der Fackel (-0,1,0,0,35). Markieren Sie nun in der Szene „Wall_Torch“ und drcken
 Sie
 im Inspektor auf bernehmen, damit die Einstellungen auf das Fertighaus bertragen werden. Sie knnen jetzt die Testszene speichern und Ihre "Dungeon" -Szene ffnen. Wie Sie sehen werden, haben auch alle "Wall_Torch" -Instanzen Ihrer Dungeonszene die Flammen erhalten. Wechseln Sie zurck zur vorherigen Testszene, in der Sie die Partikeleffekte erstellt haben, und vervollstndigen Sie die Taschenlampe.
 Um
 dies zu tun,
 fgen Sie
 eine neue Pointlight , um die Szene ber
 Gameobject / Create Andere / Punkt - Licht
 . Sie ziehen dies auch von "Wall_Torch" auf "Torch" und positionieren es dort auf (0,0,0,4), so dass sich das PointLight direkt in der Flamme befindet. Jetzt definieren Sie auch die folgenden Parameterwerte der Light-Komponente:



-
 Farbe: R 254, G 254, B 139, A 25
 5
 



-
 Reichweite:
 3
 



-
 Intensitt:
 1
 



Whlen Sie abschlieend erneut "Wall_Torch" aus und klicken
 Sie
 im Inspektor der Prefab-Instanz auf bernehmen . Jetzt knnen Sie zu Ihrem "Dungeon" zurckkehren, in dem die Wnde von den PointLights beleuchtet werden. Grundstzlich sind wir jetzt fertig. Ich mchte jedoch an dieser Stelle das Umgebungslicht dieser Szene erhhen, damit wir im gesamten Dungeon eine bestimmte Grundhelligkeit erhalten. Gehen Sie dazu im Hauptmen zu
 Bearbeiten / Rendern
 und klicken Sie auf die Farbleiste des Parameters Umgebungslicht. Dort setzen Sie die Werte R, G und B auf jeweils 100. Verlassen Sie den Alpha-Kanal bei 255.
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Dekoration erstellen




Eine Szene enthlt nicht unbedingt nur spielrelevante Objekte. In der Regel werden dort viele Gegenstnde zu rein dekorativen Zwecken platziert. In unserem Spiel haben wir auch einige Objekte fr diesen Zweck, die wir in den Dungeon legen knnen. Um immer einen berblick zu haben, mchten wir auch alle dekorativen Objekte in einem gemeinsamen Containerobjekt gruppieren. Erstellen Sie erneut ein leeres GameObject und nennen Sie es diesmal "Deco". Dann
 zurckgesetzt
 diese Containerwerte mit
 Zurcksetzen
 .







Kiste Fertig



Zunchst mchten wir ein Fertighaus fr die bereits importierte Holzkiste erstellen.



1. Ziehen Sie das Modell „crate_01“ in die Szene und benennen Sie es in „Crate“ um.



2. berprfen Sie die Skalierung (1,1,1).



3. berprfen Sie das zugewiesene Material. Dies sollte "placeables_01_diff" sein, das die gleichnamige Textur verwendet und den "Diffuse" -Shader festgelegt hat.



4. Fgen Sie dem GameObject einen Box Collider hinzu.



5. Erstellen Sie nun ein Prefab daraus, indem Sie das GameObject in den Ordner "Prefabs" ziehen.






[image: ]











Barrel Prefabs



Jetzt wollen wir aus den importierten Fssern unsere eigenen Fertighuser herstellen. Hier haben wir zwei verschiedene: ein geschlossenes und ein mit Wasser geflltes Fass.



1. Ziehen Sie das Modell "Barrel_01" in die Szene und benennen Sie es dort in "Barrel" um.



2. berprfen Sie auch hier das zugeordnete Material. Dies sollte auch "placeables_01_diff" sein, das die gleichnamige Textur verwendet und den "Diffuse" -Shader festgelegt hat.



3. Um die Sache zu vereinfachen, fgen Sie dem GameObject auch einen Box Collider hinzu. Um es genauer zu machen, knnen Sie stattdessen Generate Collider in den Importeinstellungen dieses Modells aktivieren.



4. Erstellen Sie nun ein Fertighaus daraus, indem Sie das GameObject in den Ordner „Fertighuser“ ziehen. Machen Sie jetzt dasselbe mit dem Modell "barrel_01_water" und nennen Sie es einfach "Barrel_Water".
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Erstellen Sie ein Inventarsystem




Ein Kernelement der meisten Rollenspiele ist ein Inventarsystem, mit dem Gegenstnde verwaltet werden, die der Held im Laufe des Spiels findet. Meistens spielt es auch eine wichtige Rolle bei der Lsung von Quests, bei denen es oft darum geht, bestimmte Gegenstnde zu finden und sie zu einer Person oder einem bestimmten Ort zu bringen. Auch in unserem Beispielspiel muss der Spieler verschiedene Gegenstnde finden, die letztendlich mit diesem Inventarsystem verwaltet werden.








Verwaltungslogik




Ein Objekt der generischen Klasse Dictionary <TKey, TValue> , das Sie bereits im Kapitel "C # and Unity" kennengelernt haben , sollte als Kernelement unseres Inventarsystems dienen. Ein Wrterbuch verwaltet sogenannte Schlssel-Wert-Paare. Jeder Datensatz hat eine eindeutige Kennung, deren Wert nach Bedarf gendert werden kann. In unserem Fall bedeutet dies, dass der Name des Artikels als Schlssel verwendet werden kann und die Anzahl der einzelnen Artikel als Wert verwendet wird. Wenn dem Wrterbuch jetzt ein neuer Inventargegenstand hinzugefgt wird, mssen Sie lediglich den Wert des jeweiligen Schlssels um eins erhhen. Ein solches Beispiel habe ich bereits im Kapitel „C # und Einheit“ vorgestellt.











ItemProperties



In unserem Fall wollen wir noch etwas weiter gehen. Da wir die Gegenstnde nicht nur zhlen, sondern auch in der GUI unseres Spiels anzeigen mchten. Dazu bentigen wir einen weiteren Wert, der im Wrterbuch gespeichert werden muss, nmlich die dem Objekt zugeordnete Grafik. Aus diesem Grund knnen wir die Nummer nicht einfach als Wert nehmen, sondern mssen einen eigenen Typ erstellen, der sowohl die Nummer als auch die Grafik des Artikels enthlt. Dazu erstellen wir eine kleine Klasse, die wir ItemProperties nennen . Es gibt nur eine Texture2D- Variable und eine
 int-
 Variable, die die beiden fr einen Inventargegenstand genannten Parameter speichert. Da wir die Klasse nicht als Komponente verwenden, erbt sie nicht von
 MonoBehaviour
 . Der Inhalt dieser Klasse befindet sich in der Liste, das vollstndige Skript finden Sie im Abschnitt „ItemProperties.cs“.







public class ItemProperties {



 public Texture2D texture;



 public int quantity;



}







Inventar



Mit Hilfe der ItemProperties- Klasse knnen wir jetzt das
 Wrterbuchobjekt
 fr unsere Bestandsverwaltung erstellen , das wir in unserem Fall als
 Elemente bezeichnen
 . Zustzlich bentigen wir zwei Array-Objekte, mit denen wir den Inhalt des Inventars in der GUI anzeigen knnen. Das erste Array dient zur Anzeige der Grafiken, das zweite zur Anzeige der Mengen. Dank der Arrays knnen Sie spter flexibler festlegen, wie gro Ihr Inventar tatschlich sein sollte oder wie viel die GUI anzeigen kann.







public GUITexture [] guiItemTextures;



public GUIText [] guiItemQuantities;



private Dictionary <string, ItemProperties> items = new Dictionary <string, ItemProperties> ();







Bitte beachten Sie, dass , um die verwenden
 Wrterbuch
 Klasse zu knnen , mssen
 umfasst
 den zugehrigen Namensraum mit
 Verwendung System.Collections.Generic.
 Um den Inhalt jetzt anzuzeigen, werden wir eine kleine Methode entwickeln, die spter jedes Mal aufgerufen wird, wenn das Inventar etwas gendert hat, und diese sollte in der GUI aktualisiert werden. Dies durchluft alle Elemente der Arrays und fllt sie mit dem jeweiligen Inhalt, nachdem alle zuerst mit leeren Werten initialisiert wurden.







void UpdateView () {



 int index = 0;



 int guiCount = guiItemTextures.Length;



 for (int i = 0; i <guiCount; i ++) {



 guiItemTextures [i] .texture = null;



 guiItemQuantities [i] .text = "";



 }



 foreach (KeyValuePair <string, ItemProperties> current in items) {



 guiItemTextures [index] .texture = current.Value.texture;



 guiItemQuantities [index] .text = current.Value.quantity.ToString ();



 index ++;



 }



}







Dies ist auch das erste, was Sie tun mssen, wenn das Skript gestartet wird.







void start () {



 UpdateView ();



 }







Nun kommen die tatschlichen Methoden, mit denen Sie das Inventar fllen und entfernen. Wir wollen dafr zwei Methoden erstellen. Die
 AddItem-
 Methode wird verwendet,
 um
 ein neues Element
 hinzuzufgen
 . Der Name, dh der Schlssel des Datensatzes, sowie die Textur, ber die das Element in der GUI angezeigt werden soll, werden darauf bertragen.







Die Methode prft dann, ob sich das Element bereits im Wrterbuch befindet, und zhlt dann den Betrag auf. Um sicherzustellen, dass wir nicht mehr Artikel in unser Inventar aufnehmen, als wir anzeigen knnen, wird vor dem Erstellen eines neuen Wrterbuchdatensatzes berprft, ob alle GUI-Objekte bereits von Artikelgrafiken belegt sind. Weitere Informationen zu diesem Punkt finden Sie im Abschnitt "Schnittstelle des Inventarsystems".







public bool AddItem (string itemName, Texture2D texture) {



 if (! items.ContainsKey (itemName)) {



 if (items.Count <guiItemTextures.Length) {



 ItemProperties ip = new ItemProperties ();



 ip.texture = texture; ip.quantity = 1;



 items.Add (itemName, ip);



 UpdateView ();



 return true;



}



 else {



 return false;



 }



 } else {



 items [itemName] .quantity + = 1;



 UpdateView ();



return true;



 }



 }







Schlielich gibt es die RemoveItem- Methode, mit der sichergestellt wird, dass ein Artikel aus dem Inventar entfernt wird. Wir verwenden einen booleschen Rckgabewert, um anzuzeigen, ob dies erfolgreich war oder ob der angeforderte Artikel berhaupt noch im Inventar war.







bool RemoveItem (string itemName) {



 if (items.ContainsKey (itemName)) {



 if (items [itemName] .quantity == 1)



 items.Remove (itemName);



 else items [itemName] .quantity - = 1;



 UpdateView ();



 return true;



}



else return false;



}







Das vollstndige Skript finden Sie im Abschnitt „Inventory.cs“.







Gegenstand im Inventar



Schlielich mchten wir ein Skript entwickeln, das jedem Element beigefgt ist, das dem Inventar hinzugefgt werden soll. Hier definieren wir drei ffentliche Variablen zur Angabe des Elementnamens, der Textur, die in der GUI angezeigt werden soll, und eines Audioclips, der bei der Auswahl abgespielt werden soll. Wir brauchen auch zwei private Variablen, die das Inventarskript und den Spielercharakter (oder dessen Transformation) puffern.



string itemName = "";



public Texture2D texture;



public AudioClip picSound; private Inventory inventory;



private transform player;







Die beiden privaten Variablen werden dann in der
 Start-
 Methode zugewiesen



void start () {



 player = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Player"). transform;



 inventory = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Inventory"). GetComponent <Inventory> ();



}







Bitte beachten Sie, dass wir dem GameObject spter mit dem Inventarskript das Tag "Inventar" und dem Spieler das Tag "Spieler" zuweisen mssen. Im nchsten Schritt soll das GameObject, an das dieses Skript angehngt ist, auch dem Inventar zugewiesen werden. Wir wollen das mit einem Klick machen. Sobald jemand mit der Maus auf diesen Gegenstand klickt, sollte der Gegenstand aus der Spielwelt entfernt und in das Inventar verschoben werden. Um den Vorgang zu unterstreichen, wird der
 picSound
 abgespielt.



void OnMouseDown () {



 if (inventory.AddItem (itemName, texture)) {



 if (picSound! = null) AudioSource.PlayClipAtPoint (picSound, player.position);



 Destroy (gameObject);



 }



 }



ItemProperties .cs



Das im vorherigen Abschnitt entwickelte ItemProperties- Skript sieht dann wie in der folgenden Liste aus.







using UnityEngine;



using System.Collections;



 public class ItemProperties {



 public Texture2D texture;



 public int quantity;



}







Inventar .cs



Das Skriptinventar ist das Herzstck dieses Inventarsystems und sieht wie folgt aus.



using UnityEngine;



using System.Collections;



using System.Collections.Generic;



 public class inventory: MonoBehaviour {



 public GUITexture [] guiItemTextures;



 public GUIText [] guiItemQuantities;



 private Dictionary <string, ItemProperties>



 items = new Dictionary <string, ItemProperties> ();



void Start () {



 UpdateView ();



}



 public bool AddItem (string itemName, Texture2D texture) {



 if (! items.ContainsKey (itemName)) {



 if (items.Count <guiItemTextures.Length) {



 ItemProperties ip = new ItemProperties ();



 ip.texture = texture;



 ip.quantity = 1;



 items.Add (itemName, ip);



 UpdateView ();



 return true;



 }



 else {



 return false;



 }



 }



 else { i



 tems [itemName] .quantity + = 1;



 UpdateView ();



 return true;



 }



}



ublic bool RemoveItem (string itemName) {



 if (items.ContainsKey (itemName)) {



 if (items [itemName] .quantity == 1) items.Remove (itemName);



 else items [itemName] .quantity - = 1;



 UpdateView ();



return true;



}



 else return false;



}



void UpdateView () {



 int index = 0;



 int guiCount = guiItemTextures.Length;



 for (int i = 0; i <guiCount; i ++) {



 guiItemTextures [i] .texture = null;



 guiItemQuantities [i] .text = "";



 }



 foreach (KeyValuePair <string, ItemProperties> current in items) {



 guiItemTextures [index] .texture = current.Value.texture;



 guiItemQuantities [index] .text = current.Value.quantity.ToString ();



 index ++;



 }



}



}







InventoryItem .cs







In der nchsten Liste sehen Sie das zuletzt entwickelte Skript zum Hinzufgen von Objekten zum Spiel.



using UnityEngine;



using System.Collections;



 public class InventoryItem: MonoBehaviour {



 public string itemName = "";



 public Texture2D texture;



 public AudioClip picSound;



 private inventory inventory;



 private transform player;



 void start () {



 player = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Player"). transform;



 inventory = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Inventory"). GetComponent <Inventory> ();



}



 void OnMouseDown () {



 if (inventory.AddItem (itemName, texture)) {



 if (picSound! = null) AudioSource.PlayClipAtPoint (picSound, player.position);



 Destroy (gameObject);



 }



 }



 }




Schnittstelle des Inventarsystems




Um den Inhalt dieses Inventarsystems anzuzeigen, bentigen Sie zwei GUI-Objekte pro Artikel: ein grafisches GUI-Objekt zum Anzeigen der Artikelgrafik und ein textorientiertes GUI-Objekt zum Anzeigen der Menge. In unserem Fall mchten wir es einfach halten und das Inventarsystem unten links im Spiel anzeigen. Das einzige, was zu den oben genannten Objekten hinzugefgt wird, ist eine Hintergrundgrafik fr jeden Artikel, die permanent angezeigt wird, um den Standort des Inventarsystems anzuzeigen. Insgesamt haben wir es mit drei verschiedenen Gegenstandstypen im Spiel zu tun (siehe Abschnitt "Inventargegenstnde"), wobei aufgrund des Spielverlaufs hchstens zwei Typen gleichzeitig im Inventar sein knnen. Da wir daher nur zwei Item-Slots bentigen, bentigen wir diese nur entsprechend



-
 zwei Texturelemente fr die Hintergrnd
 e
 



-
 zwei Texturelemente fr die Artikelgrafike
 n
 



-
 zwei Textelemente zur Darstellung der Menge
 n
 



Wenn Sie das Spiel spter erweitern mchten, bentigen Sie mehr Sitzpltze. Da wir jedoch mit Arrays im Inventarskript arbeiten, steht der Erweiterung der Inventar-GUI nichts mehr im Wege. In den Importeinstellungen dieser Elementgrafiken ("Schlssel", "Stein" und "Eimer") sollten Sie jetzt die Textur Set Type auf GUI und Max Size auf 64 hinzufgen. Bevor wir jedoch mit den eigentlichen GUI-Objekten beginnen, erstellen Sie eine leere GameObject im Voraus, das Sie auf die Standardwerte
 zurcksetzen
 und in "Inventar" umbenennen knnen. Fgen Sie nun das oben erstellte
 Inventarskript
 mit demselben Namen hinzu. Erstellen Sie nun ein neues Tag "Inventar" in der Tag-Liste und weisen Sie es dem GameObject "Inventar" zu. Erstellen Sie zunchst zwei GUIText-Objekte und vier GUITexture-Objekte und fgen Sie sie als untergeordnete Objekte zum GameObject "Inventory" hinzu. Benennen Sie die vier GUITexture-Objekte "Tile1-Bg", "Tile2-Bg", "Tile1-Value" und "Tile2-Value" um . Benennen Sie die beiden GUIText-Objekte in "Tile1-Quantity" und "Tile2-Quantity" um. Stellen Sie sicher, dass die GUITexture-Objekte die Skalierung (0,0,1) haben.







Ordnen Sie die Textur "Inventar-Kachel" den Textur-Eigenschaften von "Tile1-Bg" und "Tile2-Bg" zu. Stellen Sie den Texturtyp auf GUI und die maximale Gre auf 64 ein. Stellen Sie dann die Position beider Objekte auf (0,0, -1) ein, damit sie weiter hinten angeordnet sind. Stellen Sie die Position fr „Tile1-Wert“ und „Tile2-Wert“ auf (0,0,0) ein, damit sie vor den beiden Hintergrundtexturen angezeigt werden. Stellen Sie nun die Pixeleinfgungswerte dieser vier Objekte ein. Stellen Sie fr „Tile1-Bg“ und „Tile1-Value“ X 20, Y 20, B 64, H 64 ein. Stellen Sie fr „Tile2-Bg“ und „Tile2-Value“ X 100, Y 20, B 64, H ein 64. Schlielich mssen die beiden Textobjekte "Tile1-Quantity" und "Tile2-Quantity" mit den richtigen Parametern ausgestattet sein. Die Mengen der jeweiligen Artikel sollten immer unten rechts in der jeweiligen Grafik angezeigt werden. Stellen Sie daher fr beide Objekte folgende Werte ein:







-
 Position: (0,0,1)
 .
 



-
 Anker: oben recht
 s
 



-
 Ausrichtung: richti
 g
 







Stellen Sie abschlieend die Pixelversatzwerte ein, die die Positionen der Texte bestimmen. Stellen Sie fr "Tile1-Quantity" X 75, Y 40 und fr "Tile2-Quantity" X 155, Y 40 ein. Setzen Sie nun die Gre von guiItemTextures und guiItemQuantities aus dem Inventarskript auf 2. Fgen Sie dann "Tile1-Value" und "Tile2" hinzu -Wert "in der Reihenfolge, die den guiItemTextures -Array und" Tile1-Quantity "und" Tile2-Quantity "dem guiItemQuantities -Array entspricht. Sie knnen jetzt die Texteigenschaft der beiden "Menge" -Objekte testen, indem Sie den Textur-Eigenschaften der "Wert" -Objekte unterschiedliche numerische Werte zuweisen und Elementgrafiken (z. B. die "Schlssel" -Textur) zuweisen. Wenn Sie sich die Spielansicht ansehen, ohne das Spiel zu starten, sollten Sie jetzt das Inventar unten links sehen.
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Teile im Lager



In unserem Spiel haben wir es mit drei verschiedenen Gegenstandstypen zu tun. Diese mchten wir in diesem Abschnitt erstellen.




HoverEffects




Vorher mchten wir ein kleines Skript programmieren, das einen Informationstext anzeigen soll, sobald der Spieler mit der Maus auf ein Objekt zeigt. Auerdem sollte der Spieler informiert werden, ob er dieses Objekt aufnehmen und seinem Inventar hinzufgen kann. Wir wollen dies erreichen, indem wir den Cursor ndern. Da der Informationstext immer direkt mit dem jeweiligen Element angezeigt werden soll, gibt es jetzt zwei verschiedene Versionen der Implementierung. Entweder platzieren wir das Textobjekt direkt in der dreidimensionalen Welt mit dem jeweiligen Objekt (z. B. mit einer 3D-Textkomponente) oder wir verwenden ein normales GUI-Objekt, das dann im zweidimensionalen Pixelkoordinatensystem der GUI positioniert wird Der Vorteil der letzteren Methode besteht darin, dass die Schriftart immer dieselbe Gre hat, unabhngig davon, wie weit ein Objekt entfernt ist. Und deshalb wollen wir auch dieses Verfahren anwenden. Zuerst erstellen wir ein allgemeines GUIText-Objekt, das wir spter immer an der jeweiligen Position platzieren mchten, an der ein Informationstext angezeigt werden soll.







1. Erstellen Sie zuerst ein GUIText-Objekt ber
 GameObject / Create Other / GUI-Text
 , den Sie als „TooltipText“ bezeichnen.



2. Positioniere das GameObject auf (0,0,0).



3. Erstellen Sie nun ein neues "Tooltip" -Tag und weisen Sie es dem GameObject "Tooltip Text" zu.



4. Stellen Sie den Anker auf "mittlere Mitte" und die Ausrichtung auf "Mitte".



5. Entfernen Sie den zugewiesenen Standardtext.



6. Wenn Sie mchten, knnen Sie dem Parameter Font auch eine andere TrueType- oder OpenType-Schriftart zuweisen und diese mithilfe der Eigenschaften Schriftgre, Schriftstil und Farbe nach Ihren Wnschen anpassen.







Jetzt erstellen wir ein neues Skript namens "HoverEffects". Zunchst bentigen wir einen Verweis auf das GUIText-Objekt oder die Komponente und eine Variable fr den Informationstext. Wir wollen auch den Cursor ndern. Da wir einen anderen Cursor als die Standard - Betriebssystem verwenden mchten Zeiger in unserem Spiel sowieso, verwenden wir nun zwei Variablen:
 standardCursor
 und clickableCursor . Mit einer zustzlichen Variablen
 hotSpot geben
 wir auch die Position des Cursors an, die jedoch einfach bei Null bleibt.







public Texture2D standardCursor;



public Texture2D clickableCursor;



public string tooltipText;



private Vector2 hotSpot = Vector2.zero;



 private GUIText msgBox;



 void start () {



 msgBox = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Tooltip"). GetComponent <GUIText> ();



 msgBox.transform.position = Vector3.zero;



 }







Die
 MouseEnter-
 Methode, die ausgelst wird, sobald sich die Maus ber diesem Objekt befindet, sieht folgendermaen aus.







void OnMouseEnter () {



 if (clickableCursor! = null)



 Cursor.SetCursor (clickableCursor, hotSpot, CursorMode.Auto);



 msgBox.text = tooltipText;



 Vector2 pos;



 pos.x = Input.mousePosition.x;



 pos.y = Input.mousePosition.y + 20; // we put the text a little over the pointer.



 msgBox.pixelOffset = pos;



}







Beenden Sie den Effekt, den wir
 ausspinnen
 , in eine separate Methode, da wir den Code zum Zurcksetzen des Cursors sowohl in
 OnMouseExit
 als auch in
 OnDestroy aufrufen
 mchten







void OnMouseExit () {



 ExitEffect ();



 }



void OnDestroy () {



 ExitEffect ();



}



void ExitEffect () {



 if (standardCursor! = null) Cursor.SetCursor (standardCursor, hotSpot, CursorMode.Auto);



 if (msgBox! = null) msgBox.text = "";



}












Standardcursor




Und whrend wir uns am Cursor befinden, ndern wir den allgemeinen Standardcursor des Spiels. Anstelle des normalen Cursors mchten wir im Spiel unseren eigenen Zeiger in Form eines Schwertes anzeigen. Wir werden dieses Bild spter der Standard-Cursor-Variablen des HoverEffects-Skripts zuweisen. Um den Standardcursor zuzuweisen, gehen Sie zu
 Bearbeiten / Projekteinstellungen / Player
 und weisen Sie dem Parameter "Standardcursor" die Grafik "icon_01_32x32" zu.








Schlssel




Jetzt knnen wir uns um unsere Artikel kmmern. Zuerst mchten wir einen Schlssel erstellen, den wir spter bentigen, um ein verschlossenes Tor zu ffnen.







1. Ziehen Sie das Modell "iron_key_01" in Ihre Szene und benennen Sie das GameObject in "IronKey" um.



2. Weisen Sie ihm das Material "placeables_01_diff" zu, das die gleichnamige Textur mit dem Shader "Diffuse" verwendet.



3. Fgen Sie nun einen Box-Collider hinzu und vergrern Sie diesen Collider (nicht das GameObject!) Leicht ber seine Gre in alle Richtungen, z. B. B. on (0.2.0.08.0.02). Da der Schlssel ziemlich klein ist, vergrern wir den Kontaktbereich des Schlssels, damit der Spieler ihn spter leichter auswhlen kann.



4. Fgen Sie nun das HoverEffects-Skript zum Schlssel hinzu. Weisen Sie dem
 Standardcursor
 "icon_01_32x32" den anklickbaren Cursor "icon_02_32x32" und den toolTipText "Iron Key" zu. berprfen Sie die Importeinstellungen fr beide Texturen. Der Texturtyp sollte auf "Cursor", der Wickelmodus auf "Klemme" und die maximale Gre auf 32 stehen.



5. Fgen Sie abschlieend das InventoryItem-Skript zum Schlssel hinzu. itemName ist "Key",
 Textur
 weist die Textur "key" zu und als
 picSound
 "picUp". Sie sollten auch die Importeinstellungen fr die "Schlssel" -Textur berprfen. Hier sollte der Texturtyp "GUI" und die maximale Gre 64 sein.



6. Ziehen Sie abschlieend das fertige GameObject in den Ordner „Prefab“, um ein Prefab zu erstellen.
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Wassertank




Machen Sie dasselbe mit einigen nderungen jetzt mit dem Modell "Bucket_01_empty". Ich mchte diese nderungen kurz erlutern:



-
 Der Name des GameObject wird in "BucketEmpty" gendert
 .
 



-
 Mit HoverEffects weisen Sie als toolTipText „ Wassertank “ zu
 .
 



-
 Fr InventoryItem, assign „Bucket“ als itemName und „Eimer“ , wie die
 Textur
 .
 



-
 Da wir diesen Container fr andere Zwecke bentigen, fgen wir dem GameObject einen starren Krper hinzu
 .
 



-
 Erhhen Sie nicht die Gre des Colliders fr dieses Objekt
 !
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Stein



Und schlielich tun Sie dies mit dem Modell "stone_01". Es gibt jedoch auch einige Unterschiede, die ich kurz erlutern mchte:



-
 Der Name wird in "Stein" gendert
 .
 



-
 Fgen Sie dieses Mal anstelle des Box Colliders einen Sphere Collider hinzu und reduzieren Sie seinen Radius auf 0,08
 .
 



-
 Mit HoverEffects Sie toolTipText zuweisen den Text „ Werfen Stein “
 .
 



-
 Mit InventoryItem weisen Sie "Stone" als ItemName und "Stone" als
 Textur zu
 .
 



- Auch hier mssen
 Sie die Collider-Gre nicht ndern
 .
 






[image: ]
 



Denken Sie daran, dass Sie aus jedem der drei Inventargegenstnde immer ein Fertighaus erstellen.







HoverEffects .cs



Sie knnen das HoverEffects-Skript jedem Objekt zuweisen, fr das Informationen in der GUI angezeigt werden sollen, einschlielich GameObjects, die nicht zum Inventar hinzugefgt werden knnen. Weisen Sie diese Textinformationen der TooltipText- Variablen zu. Sie knnen auch die beiden Texture2D-Variablen verwenden, um zu signalisieren, dass ein Objekt anklickbar ist und z. B. B. zum Inventar hinzugefgt werden kann. Dazu sollten Sie clickableCursore eine Cursorkompatible Textur mit einer Hand oder einem hnlichen Symbol zuweisen.








using UnityEngine;




using System.Collections;



 public class HoverEffects: MonoBehaviour {



 public Texture2D standardCursor;



 public Texture2D clickableCursor;



 public string tooltipText;



 private Vector2 hotSpot = Vector2.zero;



 private GUIText msgBox;



void Start () {



 msgBox = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Tooltip"). GetComponent <GUIText> ();



 msgBox.transform.position = Vector3.zero;



 }



 void OnMouseEnter () {



 if (clickableCursor! = null) Cursor.SetCursor (clickableCursor, hotSpot, CursorMode.Auto);



 msgBox.text = tooltipText;



 Vector2 pos;



 pos.x = Input.mousePosition.x;



 pos.y = Input.mousePosition.y + 20; // to display text a little higher.



 msgBox.pixelOffset = pos;



 }



 void OnMouseExit () {



 ExitEffect ();



 }







void OnDestroy () {



 ExitEffect ();



}



 void ExitEffect () {



 if (standardCursor! = null)



crsor.SetCursor (standardCursor, hotSpot, CursorMode.Auto);



if (msgBox! = null) msgBox.text = "";



}



}



Spielcontroller



In einem Spiel gibt es immer Funktionen, die einem Spielobjekt nicht spezifisch zugewiesen werden knnen, sondern sich auf das gesamte Spiel oder zumindest auf die aktuelle Szene beziehen. Ein gutes Beispiel hierfr ist ein Pausenmen oder Hintergrundmusik. Solche Komponenten werden normalerweise einem GameObject namens "Game Controller" zugewiesen. "Gamecontroller" sind typische Komponenten eines Spiels, weshalb Unity standardmig bereits ein "GameController" -Tag bereitstellt, um sie schneller identifizieren zu knnen. Da wir in unserem Spiel auch einen "Game Controller" bentigen, erstellen Sie jetzt ein neues GameObject mit dem Namen "Game Controller" und weisen Sie ihm das Tag "GameController" zu. Zuerst bertragen Sie eine AudioSource darauf, in der Sie sowohl Play On Awak als auch Loop aktivieren. Weisen Sie nun der AudioClip-Eigenschaft die Datei "backgroundMusic" zu und stellen Sie die Lautstrke vorerst auf 0,3 ein, die Sie spter nach Ihrem Geschmack anpassen knnen. Damit die Hintergrundmusik berall die gleiche Lautstrke hat und immer gleichmig ber beide Lautsprecher verteilt ist, deaktivieren wir den Parameter 3D-Sound in den Importeinstellungen von "back-groundMusic".








Erstellen Sie Spieler




Als nchstes kmmern wir uns um den Spieler. Aufgrund der Gre mchte ich dies in drei Teile aufteilen. Zuerst werden wir den Player mit seinen Hauptkomponenten ausstatten. Dann werden wir das Management des Lebens entwickeln, das auch fr unseren zuknftigen Gegner wichtig sein wird. Nur dann kmmern wir uns um die eigentlichen Spielerkontrollen und den Angriff.



1. Zuerst fgen wir unserer Szene ein neues leeres GameObject hinzu und nennen es "Player". Damit wir es spter leichter per Code finden knnen, geben wir ihm auch das Tag "Player". Unity stellt dieses Tag standardmig zur Verfgung, sodass wir uns nicht mehr um die Erstellung dieses Tags kmmern mssen.



2. Jetzt fgen wir dem „Player“ ber
 Component / Physics / Character Controller
 eine
 Character Controller-
 Komponente hinzu , die wir spter mithilfe eines separaten Skripts steuern werden. Stellen Sie den Radius auf 0,5 und die Hhe auf 1,5 ein.



3. Fgen Sie dann dem GameObject eine AudioSource hinzu, ber die wir spter alle Sprachbeispiele des Players abspielen. Sie knnen dann die Lautstrke an Ihre Bedrfnisse anpassen. Stellen Sie sicher, dass Play On Awake und Loop deaktiviert sind.



4. Nun ist die „Hauptkamera“ zum „Player“ als Child - Objekt hinzufgen und
 es zurcksetzen
 auf die Standardwerte mit
 Zurcksetzen
 . Whlen Sie dazu „Hauptkamera“ und drcken Sie im Transformationskontextmen auf
 Zurcksetzen
 . Stellen Sie dann die Position auf Position (0,0,4,0) ein.



5. Erstellen Sie nun ein weiteres leeres GameObject und nennen Sie es "SpawnPoint". Dieses Objekt wird spter als Position zum Werfen von Waffen verwendet. Zur besseren Darstellung knnen Sie dem "SpawnPoint" im Inspektor des GameObject ein eigenes Symbol geben, z. B. B. einen gelben Diamanten.



6. Fgen Sie das Objekt "SpawnPoint" als untergeordnetes Objekt zum "Player" hinzu.
 Zurcksetzen
 des „Spawnpoint“ mit
 Reset -
 und dann verschieben Sie sie in die Position (0.125,0.4,0) , so dass es direkt neben der Kamera befindet.
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7. Drehen Sie nun den „SpawnPoint“ ganz leicht mit einer Drehung von (0,357,5,0) nach links. Da sich die zu werfenden Objekte spter in Richtung dieses Objekts orientieren, ermglichen wir dem Spieler, sie einfacher und prziser zu werfen.



8. Fgen Sie schlielich eine AudioSource zum „SpawnPoint“ hinzu. Dies ist fr die Erzeugung des Wurfgeruschs verantwortlich. Deaktivieren Sie Play On Awake und Loop erneut und fgen Sie den AudioClip "werfen" zur AudioSource hinzu.



9. Damit der Spieler noch etwas in den dunkleren Ecken des Dungeons sehen kann, fgen wir dem "Spieler" jetzt eine separate Lichtquelle hinzu. Erstellen Sie dazu ein Punktlichtobjekt und fgen Sie dieses als untergeordnetes Objekt dem „Player“ hinzu.



10. Zentrieren Sie das Punktlicht mit der
 Reset-
 Funktion und reduzieren Sie die Intensitt auf 0,5.







Das war es mit der Konfiguration des "Player" GameObject. Platziere jetzt deinen Helden im Dungeon und starte das Spiel einmal, um die Funktionen zu testen. Wenn alles funktioniert, knnen Sie Ihren Player-Prototyp in den Ordner "Prefabs" ziehen, um ein Prefab zu erstellen. Wenn Sie dem Spiel spter weitere Level / Szenen hinzufgen mchten, knnen Sie Ihren Helden leichter wiederverwenden. Als nchstes wollen wir uns um die Programmierung des Lebensmanagements und die Steuerung der Spieler kmmern. Sobald Sie dies entwickelt haben, sollten Sie es natrlich auch dem Fertighaus "Player" hinzufgen








Lebensmanagement




In diesem Spiel mchte ich mit Ihnen ein Lebensmanagementsystem erstellen, das nicht nur die einfache Gesundheit des Spielers verwaltet. Der Spieler sollte auch mehrere Lebenspunkte haben, damit das Spiel erst beendet ist, wenn alle Leben aufgebraucht sind.







GUI-Elemente



Aber zuerst mchten wir die GUI-Elemente fr dieses Lebensmanagement erstellen.



1. Zuerst erstellen wir ein neues leeres GameObject, das wir einfach "GUI" nennen. Dies sollte als Containerobjekt fr die GUI-Objekte dienen.



2.
 Zurcksetzen
 des Gameobject „GUI“ auf die Standardwerte mit der
 Reset -
 Funktion.



3. Erstellen Sie sofort ein anderes GUIText-Objekt mit dem Namen "LpText". Dies sollte dazu dienen, die Lebenspunkte anzuzeigen. Fgen Sie "LpText" als untergeordnetes Objekt zum Containerobjekt "GUI" hinzu. Positionieren Sie nun "LpText" auf (0,1,0) und einen Pixelversatz (33, -49).



4. Um den Wert in der GUI ein wenig ansprechender zu gestalten, mchten wir den Wert mit einer ansprechenderen Grafik unterlegen. Erstellen Sie dazu ein GUITexture-Objekt und nennen Sie es "LpBg". Stellen Sie die Position auf (0,1, -1) und skalieren Sie auf (0,0,1). Setzen Sie den Pixelversatz auf (20, -75,32,32), wobei die letzten Werte W und H sind. Weisen Sie der Grafik "lifepointHeart" eine Textur zu, deren Texturtyp "GUI" und Max Size 32 sein sollte.



5. Zustzlich zu den Lebenspunkten mchten wir auch den aktuellen Gesundheitszustand anzeigen. Erstellen Sie dazu ein GUITexture-Objekt, das Sie als „HealthBar“ bezeichnen, setzen Sie Position auf (0,1,0) und Scale auf (0,0,1). Da dies auch zur GUI gehrt, fgen Sie dieses GameObject auch dem "GUI" -Container hinzu. Stellen Sie den Pixelversatz von "HealthBar" auf (20, -35,128,16) und weisen Sie Texture die Grafik "Healthbar" zu. Setzen Sie den Texturtyp von "Healthbar" zurck auf "GUI" und die maximale Gre auf 128.








Nachrichtentext




Um spter Textausgaben wie "Game Over" oder hnliches implementieren zu knnen, bentigen wir ein zustzliches GUIText-Objekt. Zur besseren Identifizierung mchten wir dies auch mit dem Tag "Message" ausstatten







1. Erstellen Sie ein GUIText-GameObject ber
 GameObject / Create Other / GUI-Text
 (oder
 GameObject / Create General / GUI-Text
 ) und nennen Sie es "MessageText".



2. Ziehen Sie es auf das Containerobjekt "GUI", um "MessageText" zu einem untergeordneten Objekt von "GUI" zu machen.



3. Zentrieren Sie nun den "MessageText" mit der Position (0.5,0.5,0).



4. Zentrieren Sie nun den Text selbst im GameObject mit dem Anker „Mitte Mitte“ und der Ausrichtung „Mitte“.



5. Entfernen Sie den Standardtext.



6. Erstellen Sie abschlieend ein neues "Message" -Tag, das Sie dem GameObject "MessageText" zuweisen.








LifePointController




Aber kehren wir zum eigentlichen Management des Lebens zurck. Dazu bentigen wir zunchst ein neues Skript namens LifePointController , mit dem die Lebenspunkte verwaltet werden. Da dieses Lebensmanagement eine hhere Ebene darstellt, sollte dieses Skript nicht direkt dem Spieler, sondern dem Gamecontroller hinzugefgt werden. Wenn Sie das Skript zum "Game Controller" hinzugefgt haben, kommen wir nun zur Programmierung des LifePointController- Skripts. Die einzigen Variablen, die wir bentigen, sind eine private Variable zum Verwalten der Lebenspunkte und eine ffentliche Variable fr den Zugriff auf ein GUIText-Objekt, dem wir dann das Objekt "LpText" zuweisen.







 public GUIText lpText;



 private int lifePoints = 0;







Da wir Eigenschaftsmethoden verwenden, um auf die Variable lifePoints zuzugreifen, wird die Variable int als privat deklariert. Wir tun dies aus dem Grund, dass wir bei der Zuweisung des Werts sicherstellen mchten, dass LifePoints niemals einen Wert unter 0 haben knnen. Wir mchten auch sicherstellen, dass die GUI jedes Mal aktualisiert wird, wenn ein neuer Wert zugewiesen wird. Dazu implementieren wir erneut eine UpdateView- Methode , die dies tut.







public int LifePoints {



 get {



 return lifePoints;



 } set {



 lifePoints = value;



 if (lifePoints <0) lifePoints = 0; UpdateView ();



}



}







In der UpdateView- Methode wird dem GUI-Objekt dann nur der neue LifePoints- Wert zugewiesen







void UpdateView () {



 lpText.text = lifePoints.ToString ();



 }







Das Letzte, was wir jetzt tun mssen, ist, dem Controller zu Beginn einer Szene die aktuelle Anzahl von Lebenspunkten zuzuweisen. Wir werden dies mit der PlayerPrefs- Klasse und dem "LPs" -Parameter tun . Zu Beginn des Spiels speichern wir den Parameter "LPs" mit einem Startwert in einer Erffnungsszene. Wenn die "Dungeon" -Szene mit dem LifePointController gestartet wird , ldt dieser den Wert in die Variable lifePoints .







void Awake () {



 LifePoints = PlayerPrefs.GetInt ("LPs");



 }







Am Ende der Szene schreibt das Skript dann seinen aktuellen Wert wieder weg. Dies
 erfolgt mit
 der
 OnDestroy-
 Methode, die ausgefhrt wird, wenn das Skript zerstrt wird (was der Fall ist, wenn eine Szene beendet wird).







void OnDestroy () {



 PlayerPrefs.SetInt ("LPs", lifePoints);



}







Wenn die Szene endet, weil der Spieler gestorben ist, wird in "LPs" ein niedrigerer Wert geschrieben als zu Beginn. Sobald der Spieler stirbt, wird ein Lebenspunkt von den Lebenspunkten im PlayerHealth- Skript abgezogen , den wir gleich programmieren werden . Beim Neustart der Szene wird also ein niedrigerer Wert geladen. Das vollstndige LifePointController- Skript finden Sie am Ende dieses Abschnitts.








HealthController




Nun kommen wir zum eigentlichen Management der Gesundheit des Spielers. Da unsere Gegner aber auch einen Gesundheitszustand haben, wollen wir jetzt mit Vererbung arbeiten. Wir werden einen Basisklassen-
 HealthController
 erstellen , auf dem die Skripte des Spielers und des Gegners basieren. Die Klasse
 HealthController
 besteht nur aus der ffentlichen Variablen
 health
 , in der der
 Gesundheitszustand gespeichert ist
 , und der privaten Variablen
 isDead
 .







public float health = 3;



private bool isDead = false;







Die Klasse hat auch die
 ApplyDamage
 Methode, die
 bewirkt , dass
 Schden an den Eigentmer. Hier
 Gesundheit
 durch die Hhe des Schadens reduziert , und es ist eine Methode
 schdlich
 bezeichnet. Wenn der Schaden jedoch die
 Gesundheit
 auf 0 oder sogar negativ bringt ,
 wird
 stattdessen eine Methode namens
 Sterben
 aufgerufen und die Variable
 isDead
 auf TRUE gesetzt.







void ApplyDamage (float damage) {



 health - = damage;



 if (health <= 0 &&! isDead) {



 isDead = true; Dying ();



 }



else {



 Damaging ();



 }



}







Da sich die beiden Methoden des
 Schadens
 und des
 Sterbens
 zwischen Spieler und Gegner stark unterscheiden, werden diese nur als leere Methoden deklariert, die berschrieben werden knnen.







public virtual void damaging () {







}



 public virtual void Dying () {







}








PlayerHealth




Jetzt knnen wir das
 PlayerHealth-Skript
 basierend auf der HealthController- Klasse erstellen . Dieses Skript wird auch eine haben UpdateView Verfahren, bei dem diesmal die des Spielers
 Gesundheitswer
 t
 ist grafisch dargestellt werden. In diesem Fall mchten wir jedoch nicht einfach eine Zahl anzeigen, sondern diesen Wert in Form eines Balkens anzeigen. Fr diese Leiste verwenden wir das GUITexture-Objekt "HealthBar", das wir bereits erstellt haben. Schlielich weisen wir das Objekt der ffentlichen Variablen
 healthGui zu
 . Im UpdateView Verfahren wird die Lnge dieses graphischen Objekts schlielich in Abhngigkeit von dem berechneten
 Gesundheitswer
 t
 und einer festgelegten maximalen Lnge.







void UpdateView () {



 if (healthGui! = null) {



 guiRect.width = guiMaxWidth * health / maxHealth;



 healthGui.pixelInset = guiRect;



 }



}







Beachten Sie die verschiedenen Variablen in der Liste, die dort nicht deklariert wurden. Hierbei handelt es sich um ffentliche und private Variablen, die im Klassenheader deklariert wurden und deren Werte in der
 Start-
 Methode zugewiesen wurden . guiRect empfngt hier die ursprnglichen Werte , die dann sofort an guiMaxWidth weitergeleitet werden . Und
 maxHealth
 erhlt seinen Wert auch vom Startwert der
 Gesundheit
 . Zustzlich zu diesen gibt es zwei weitere Variablen, die in
 Start
 zugewiesen werden . Der variable Lebenspunkt-Controller wird der bestimmten Instanz des Game-Controllers zugewiesen, und dem variablen Nachrichtentext wird eine GUIText-Komponente zugewiesen, die zu einer GameObject-markierten "Nachricht" gehrt, die wir oben weiter erstellt haben. Schlielich wird UpdateView in der
 Start-
 Methode erneut aufgerufen , damit die richtige Balkenlnge in der GUI angezeigt wird.







public AudioClip hurtClip;



public AudioClip deathClip;



public GUITexture healthGui;



private LifePointController lifePointController;



private float maxHealth;



private GUIText messageText;



private Rect guiRect; private float guiMaxWidth;



void Start () {



 messageText = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Message"). GetComponent <GUIText> (); lifePointController = GameObject.FindGameObjectWithTag ("GameController"). GetComponent <LifePointController> ();



guiRect = new Rect (healthGui.pixelInset);



guiMaxWidth = guiRect.width; maxHealth = health;



UpdateView ();



}







Jetzt brauchen wir nur die beiden zu programmieren
 overridable
 Methoden
 Beschdigen
 und
 Sterben
 , die in der Basisklasse genannt werden, sind aber leer. Im Falle eines Verstoes soll ein Audioclip abgespielt werden, dessen ffentliche Variable
 hurClip
 bereits in Listing
 21.26
 definiert wurde. Der Clip ist der AudioSource-Komponente des Players zugeordnet, ber die alle Sprachbeispiele des Players abgespielt werden sollen. Dies ist zwar nicht unbedingt erforderlich, aber wir mchten machen.Auerdem muss sich in der bergeordneten Methode fr ein konsistentes Hrerlebnis befinden. In diesem Fall muss update View aufgerufen werden, damit die GUI aktualisiert wird.







public override void Damaging () {




 audio.clip = hurtClip;




 audio.Play ();




 UpdateView ();



}











Und bei der
 Dying-
 Methode wird der zugehrige AudioClip (
 DeathClip
 ) Ihrer eigenen AudioSource zugewiesen und abgespielt, und die GUI wird aktualisiert, aber jetzt gibt es auch die Aktualisierung von Lebenspunkten, die um 1 reduziert werden mssen Lebenspunkte, das Level oder die Szene wird nach einer kurzen Pause neu gestartet. Wenn alles Leben nach oben zeigt, wird "Game Over" angezeigt. Fr das berblenden von "Game Over" verwenden wir hier wieder die GUIText-Komponente, deren Objekt und Komponente bereits im
 Start
 mit der Methode zum
 Finden von Game
 ObjectWithTag den zugewiesenen variablen Nachrichtentext verwenden .







public override void Dying () {



 audio.clip = deathClip;



 audio.Play ();



 UpdateView ();



 lifePointController.LifePoints - = 1;



 if (lifePointController.LifePoints> 0)



 Invoke ("Restart", 1);



else



 messageText.text = "Game Over";



}







Wie Sie in Listing 21.28 sehen knnen, wird eine Neustartmethode mit einer Verzgerung von einer Sekunde aufgerufen, um das Spiel neu zu starten. Diese letzte Methode des Skripts fhrt nichts anderes aus, als die aktuelle Szene mit
 LoadLevel neu
 zu
 starten
 .











void Restart () {



 Application.LoadLevel (Application.loadedLevel);



}







Wenn Sie das PlayerHealth-Skript jetzt fertiggestellt haben, knnen Sie es auch an Ihren "Player" anhngen.
 Weisen Sie
 den Audioclip "hit" der Variable hurClip
 und
 die Datei "death" als " Deathclip " zu.
 Wir
 weisen healthGui das bereits erstellte GUITexture-Objekt „HealthBar“ zu











LifePointController .cs



Das LifePointController- Skript, das Sie dem GameObject „Game Controller“ hinzufgen, sieht wie in der nchsten Liste zusammengefasst aus. Sie fgen das Skript dem „Game Controller“ hinzu.







using UnityEngine;



using System.Collections;



 public class LifePointController: MonoBehaviour {



 public GUIText lpText;



 private int lifePoints = 0;



 public int LifePoints {



 get {



 return lifePoints; }



 set {



 lifePoints = value;



 if (lifePoints <0) lifePoints = 0;



 UpdateView ();



 }



}







void Awake () {



 LifePoints = PlayerPrefs.GetInt ("LPs");



}







void UpdateView () {



 lpText.text = lifePoints.ToString ();



}



void OnDestroy () {



 PlayerPrefs.SetInt ("LPs", lifePoints);



 }



}







Die Basisklasse
 HealthController
 , aus dem die PlayerHealth Klasse auch erbt, sieht aus wie die folgende Auflistung







using UnityEngine;



using System.Collections;



 public class HealthController: MonoBehaviour {



 public float health = 3;



 private bool isDead = false;



 void ApplyDamage (float damage) {



 health = damage;



 if (health <= 0 &&! isDead) {



 isDead = true;



 Dying ();



 }



else {



Damaging ();



}



}







public virtual void Damaging () {







}



public virtual void dying () {







 }







}







PlayerHealth .cs



Die eigentliche Verwaltung der Gesundheit des Spielers erfolgt ber das PlayerHealth- Skript, das von der
 HealthController-
 Klasse erbt . Fgen Sie dies direkt dem Player hinzu.
 Ordnen Sie dann
 die Audioclips "hit" und "death" den beiden
 AudioClip-
 Variablen
 hurClip
 und
 deathClip zu







using UnityEngine;



using System.Collections;



 public class PlayerHealth: HealthController {



 public AudioClip hurtClip;



 public AudioClip deathClip;



 public GUITexture healthGui;



 private LifePointController lifePointController;



 private float maxHealth;



 private GUIText messageText;



 private rect guiRect;



 private float guiMaxWidth;



void start () {



 messageText = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Message"). GetComponent <GUIText> ();



 lifePointController = GameObject. FindGameObjectWithTag ("GameController").



 etComponent <LifePointController> ();



 guiRect = new Rect (healthGui.pixelInset);



 guiMaxWidth = guiRect.width;



 maxHealth = health;



 UpdateView ();



 }



public override void Damaging () {



 audio.clip = hurtClip;



 audio.Play ();



 UpdateView ();



 }



public override void Dying () {



 audio.clip = deathClip;



 audio.Play ();



 UpdateView ();



 lifePointController.LifePoints - = 1;



 if (lifePointController.LifePoints> 0)



 Invoke ("Restart", 1);



 Else



 messageText.text = "Game Over";



 }



 void restart () {



 Application.LoadLevel (Application.loadedLevel);



 }







void UpdateView () {



 if (healthGui! = null) {



 guiRect.width = guiMaxWidth * health / maxHealth;



 healthGui.pixelInset = guiRect;



 }



 }



}












Spielersteuerung




Es gibt unzhlige Mglichkeiten, den Helden eines Spiels zu kontrollieren. Um dem Spieler die Arbeit zu erleichtern, ist es jedoch normalerweise sinnvoll, bekannte Mechanismen zu verwenden, die bereits in hnlichen Spielen verwendet werden. Aus diesem Grund mchte ich fr unser Beispielspiel die traditionelle WASD-Tastensteuerung verwenden. Da unsere Spielersteuerung keinen physikalischen Gesetzen folgen muss, knnen wir die Steuerung mit einem Charakter-Controller implementieren. Wir hatten dem "Player" bereits die richtige Komponente hinzugefgt.







PlayerController



Im Kapitel "Physik in der Einheit" habe ich Ihnen im Abschnitt "Einfacher First Person Controller" gezeigt, wie ein Controller mit einem Charakter-Controller aussehen kann. Dort finden Sie auch eine detaillierte Beschreibung der Entwicklung dieses Skripts. Programmieren Sie dies gem der Beschreibung und fgen Sie das PlayerController-Skript zum "Player" hinzu. Bitte beachten Sie auch die Erstellung der beiden zustzlichen virtuellen Achsen „Links“ und „Rechts“ (Taste
 [Q]
 fr „Links“ und
 [E]
 fr „Rechts“). Am Ende des Abschnitts „Simple First Person Controller“ finden Sie endlich das vollstndige Skript. Im Folgenden mchten wir dieses Skript namens "PlayerController" um spielspezifische Funktionen erweitern. Dies beinhaltet auch das Verhindern der Steuerung, sobald der Spieler das Spiel gewonnen hat oder das Spiel tot ist. Zunchst mchten wir zwei Variablen erstellen: die boolesche Variable
 gameEnded
 und die Variable
 playerHealth
 vom Typ PlayerHealth . Da
 gameEnded
 spter von einem anderen Skript festgelegt wird, das den Abschluss der Quest festlegt, muss diese Variable mit
 public
 deklariert werden . Da wir die Variable jedoch nicht im Inspector festlegen mchten, knnen wir sie mit einem sogenannten Attribut versehen, das sicherstellt, dass die Variable trotz der ffentlichen Deklaration nicht im Inspector angezeigt wird. Dieses Attribut ist
 HideInInspector
 und wird in eckigen Klammern ber der Variablen angegeben.



public float moveSpeed ​​= 5.0F;



public float rotationSpeed ​​= 300.0F;



[HideInInspector]



public bool gameEnded = false;



private Vector3 moveDirection = Vector3.zero;



private CharacterController controller;



private playerHealth playerHealth;



private quaternion dest rotation;







In der
 Start-
 Methode wird zustzlich zu den bereits vorgenommenen Zuweisungen das PlayerHealth- Skript jetzt den zugeordneten Variablen zugewiesen.



void Start () {



 playerHealth = GetComponent <PlayerHealth> ();



 controller = GetComponent <CharacterController> ();



 destRotation = transform.rotation;



 }







Die einzige wirkliche nderung der ursprnglichen Skript aus den „Physik in Unity“ Kapiteln abfragt nun die Boolesche Variable
 gameEnded
 und den aktuellen Gesundheitszustand
 Status ,
 bevor die Steuerung ausgefhrt wird. Wenn die jedoch die
 Gesundheit
 Variable
 playerHealth ist
 „0“ oder
 gameEnded
 TRUE, wird die Steuerung nicht ausgefhrt und die
 SimpleMove
 Methode wird der Wert bergeben Vector3.zero , die nichts anderes als bedeutet , dass der Charakter - Controller stoppen sollte. Wie dies aussieht, sehen Sie im Code im vollstndigen Skript, das Sie im folgenden Abschnitt „PlayerController.cs“ finden.







Schritte



Meistens reicht es nicht aus, es nur zu kontrollieren, auch nicht in unserem Fall. Da unser Held auch Schrittgerusche erzeugen sollte, sobald er sich bewegt, erstellen wir jetzt ein neues Skript namens Footsteps. Dies erfordert fnf Variablen: eine fr den AudioClip, dem wir den Klang eines einzelnen Schritts zuweisen. Dann brauchen wir eine Float-Variable, mit der wir das Intervall definieren, in dem die Schritte zu hren sind, sowie eine Float-Variable fr die Lautstrke des Schrittrauschens. Wir bentigen auerdem eine private Variable, in der wir den Verweis auf den Zeichencontroller in der
 Start-
 Methode speichern, sowie eine letzte Float-Variable, in der die seit dem Sound des letzten Schritts verstrichene Zeit gespeichert wird.







Variablen von Schritten



public AudioClip audioClip;



public float stepLength = 0.4F;



public float volume = 0.7F;



private CharacterController controller;



private float delay = 0;







Die Schrittgerusche sollten jetzt immer dann abgespielt werden, wenn sich der Spieler auf dem Boden bewegt. Dazu
 prfen
 wir zunchst mit
 sqrMagnitude
 mit einer bestimmten Toleranz, ob sich der Spieler bewegt, und mit
 isGrounded
 testen wir, ob er den Boden berhrt.







if condition to control movement of the player



 if (controller.velocity.sqrMagnitude> 0.2F && controller.isGrounded) {



 // ...



}







In diesem Fall spielen wir den Audioclip jetzt mit PlayClipAtPoint in einem Zeitintervall von
 stepLength ab
 . Wir bestimmen die verstrichene Zeit mit der variablen
 Verzgerung von
 float , deren Wert wir in jedem Frame um deltaTime erhhen . Wenn die
 Verzgerung
 jetzt
 stepLength
 erreicht
 hat
 , wird der AudioClip abgespielt und die
 Verzgerung
 erneut auf 0 gesetzt. Dazu muss natrlich der Code in jedem Frame aufgerufen werden, weshalb wir die Prozedur entsprechend in die
 Update-
 Methode einfgen .











Spielen Sie Schritte im Update



void Update () {



 if (controller.velocity.sqrMagnitude> 0.2F && controller.isGrounded) {



 if (delay> = stepLength) {



 AudioSource.PlayClipAtPoint (audioClip, transform.position, volume);



 delay = 0;



 }



 }



 delay + = Time.deltaTime;



}











Fgen Sie
 nun das fertige Schritt-Skript zu Ihrem „Player“ hinzu und weisen Sie der
 AudioClip-
 Variablen die Audiodatei „Schritt“ zu . Bitte beachten Sie, dass Sie die 3D Sound-Eigenschaft in den Importeinstellungen fr diese Datei deaktivieren. Dies ist wichtig , weil die Audioquellen vorbergehend erzeugt durch PlayClipAtPoint nicht mit dem Spieler bewegen, aber an der Stelle bleiben , wo sie erzeugt wurden.
 Schieen
 Schlielich wollen wir sicherstellen, dass unser Held kmpfen kann. Er sollte in der Lage sein, Steine ​​als Waffe zu verwenden, die er whrend des Spiels sammeln und dann werfen kann. Natrlich ist die Interaktion mit dem Inventarsystem fr diesen Mechanismus wichtig, weshalb wir in unseren Variablendeklarationen zunchst eine Variable vom Typ
 Inventar
 erstellen . Wir bentigen auch einen Verweis auf das PlayerHealth-Skript unseres Players, damit wir feststellen knnen, ob wir berhaupt werfen knnen. Dann bentigen wir eine GameObject-Variable fr unser Fertighaus. Wenn Ihnen das Werfen von Steinen zu langweilig ist, knnen Sie dies mit anderen 3D-Modellen wie B tun. Ersetzen Sie diese durch Messer oder Pfeile eines Bogens oder einer Armbrust. Da das Prinzip dasselbe ist, spielt es keine Rolle mehr. Deshalb werde ich das Skript im Allgemeinen "Shooting" nennen und das vorgefertigte variable Projektil aufrufen .







public GameObject projectile;



private playerHealth playerHealth;



private inventory inventory;




 private GUIText messageText;




 private string info = "To attack you need something to throw";




 private bool messageShown = false;







Wie Sie der Auflistung entnehmen knnen, bentigen wir zustzlich zu den bereits erwhnten Variablen drei weitere Variablen, auf die ich spter noch eingehen werde. Zunchst ist es wichtig, dass die Variable messageText in der
 Start-
 Methode auf die GUIText-Komponente des GameObject mit dem Tag "Message" verweist, das wir bereits im Player Health-Skript verwendet haben. Wenn unser Held jetzt einen Stein wirft, stellt sich nun die Frage, wo das Prefa tatschlich erzeugt werden soll. Es gibt sogenannte Spawnpunkte zum Definieren solcher Punkte. Ein Spawnpunkt ist normalerweise nur ein leeres Objekt, das seine Position mithilfe seiner Transformationskomponente bestimmt. In unserem Fall ist der Spawnpunkt ein untergeordnetes Objekt unseres Spielers, da er sich logischerweise immer mit dem Spieler bewegt (siehe Einleitung dieses Abschnitts). Das Besondere an diesem Skript ist, dass es nicht dem "Player" hinzugefgt wird, sondern direkt an das GameObject "SpawnPoint" angehngt wird. Der Reiz dabei ist, dass wir dem Skript nicht mitteilen mssen, wo die Fertighuser erstellt werden sollen. Wir verwenden auch die Rotation dieses GameObjects, um die Richtung des Wurfs vom Spawnpunkt aus zu bernehmen.







Dies mssen wir jedoch auch beim Zugriff auf andere Komponenten bercksichtigen. Da wir in der
 Start-
 Methode auf Inventory und PlayerHealth verweisen , mssen wir jetzt auf das bergeordnete Objekt fr letzteres zugreifen. Wir machen das mit Transformation.
 Eltern
 .







void start () {



 playerHealth = transform.parent.GetComponent <PlayerHealth> ();



 inventory = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Inventory"). GetComponent <Inventory> ();



 messageText = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Message"). GetComponent <GUIText> ();



 }







Wir wollen jetzt das Werfen oder Schieen mit einem auslsen
 schieen
 Methode. Dadurch wird einfach eine vorgefertigte Projektilinstanz an ihrer eigenen Position mit derselben Drehung wie beim "SpawnPoint" instanziiert. Auerdem sollte ein Wurfgerusch zu hren sein, das wir gleichzeitig wiedergeben mchten. Zu diesem Zweck haben wir dem „SpawnPoint“ zu Beginn eine separate Audioquelle hinzugefgt, der ein geeigneter Sound zugewiesen wurde.







void Shoot () {



 Instantiate (projectile, transform.position, transform.rotation);



 audio.Play ();



 }







Das Letzte, was wir tun mssen, ist
 Shoot
 auszulsen . Wir tun dies in der
 Update-
 Methode, wo wir die virtuelle Schaltflche "Fire2" verwenden. Dafr wrde ich vielleicht die Taste von Positive Button in den Eingabeeinstellungen von "left alt" auf "space" ndern. Sie knnen jedoch selbst entscheiden, welchen Schlssel Sie zum Werfen verwenden mchten, abhngig von Ihren Vorlieben. Fr jeden Wurf wird ein Gegenstand mit dem Tag "Stein" aus dem Inventar entfernt. Wenn keine mehr vorhanden ist, kann sie nicht geworfen werden. Ein wichtiger Punkt, der sptestens dann bemerkt wird, wenn der erste Tester das Spiel spielen wird, ist ein Hinweis darauf, dass der Spieler zuerst die Objekte sammeln muss, die er werfen mchte. Andernfalls drckt er den Angriffsknopf und ist berrascht, dass nichts passiert. Dazu mchten wir einen kleinen Infotext anzeigen, der angezeigt wird, wenn der Spieler es zum ersten Mal versucht, ohne einen Stein im Inventar anzugreifen. Wir mchten dies in einer Coroutine zeigen, die den Text zwei Sekunden lang anzeigt. Dabei notieren wir in der Variablen messageShown, wann diese Informationen angezeigt wurden. Bei der Aktualisierungsmethode berprfen wir den Status dieser Variablen und starten die Coroutine entsprechend, sobald sich kein Stein im Inventar befindet.











void Update () {



 if (playerHealth.health> 0) {



 if (Input.GetButtonDown ("Fire2")) {



 if (inventory.RemoveItem ("Stone"))



 Shoot ();



 else if (! messageShown)



 StartCoroutine (ShowInfoText ());



 }



 }



 }



 IEnumerator ShowInfoText () {



 messageText.text = info;



 messageShown = true;



 yield return new WaitForSeconds (2);



 messageText.text = "";



 }







Wie bereits erwhnt, ist dieses Skript jetzt an den „SpawnPoint“ angehngt. Im Abschnitt „Wurfstein entwickeln“ erstellen wir auch das Fertighaus, das wir noch dem Skriptparameter Projektil zuweisen mssen .











PlayerController .cs



Unten sehen Sie das vollstndige PlayerController-Skript. Bitte beachten Sie, dass Sie die virtuellen Schaltflchen "Links" und "Rechts" erstellen mssen, um dieses Skript verwenden zu knnen. Sie definieren diese in den Eingabeeinstellungen und weisen sie am besten mit den Tasten
 [Q]
 (fr "Links") und
 [E]
 (fr "Rechts") zu.















using UnityEngine;



using System.Collections;



 public class PlayerController: MonoBehaviour {



 public float moveSpeed ​​= 5.0F;



 public float rotationSpeed ​​= 300.0F;



 [HideInInspector]



 public bool gameEnded = false;



 private Vector3 moveDirection = Vector3.zero;



 private CharacterController controller;



 private playerHealth playerHealth;



 private quaternion dest rotation;



 void Start () {



 playerHealth = GetComponent <PlayerHealth> ();



 controller = GetComponent <CharacterController> ();



 destRotation = transform.rotation;



 }



 void Update () {



 if (playerHealth.health> 0 &&! gameEnded) {



 moveDirection = new Vector3 (Input.GetAxis ("Horizontal"), 0, Input.GetAxis ("Vertical"));



 moveDirection = transform.TransformDirection (moveDirection);



 moveDirection = moveDirection * moveSpeed;



 controller.SimpleMove (moveDirection);



 if (Input.GetButtonDown ("Left")) destRotation.eulerAngles = destRotation.eulerAngles -



 new Vector3 (0.90.0);



  if (Input.GetButtonDown ("Right")) destRotation.eulerAngles = destRotation.eulerAngles +



 new Vector3 (0.90.0);



 float step = rotationSpeed ​​* Time.deltaTime;



 transform.rotation = Quaternion.RotateTowards (transform.rotation, destRotation, step);



 }



 else {



 controller.SimpleMove (Vector3.zero);



 }



 }



 }











Schritte .cs



Das fr die Schritte verantwortliche Skript "Schritte" ist in Listing 21.43 dargestellt. Bitte fgen Sie dieses Skript dem "Player" hinzu und weisen Sie der
 audioClip-
 Variablen die
 Sounddatei
 "
 footstep
 " zu . Da sich die vom Skript vorbergehend generierten Audioquellen nicht mit dem Player bewegen, sollten Sie die 3D Sound-Eigenschaft fr diese Datei in den Importeinstellungen deaktivieren.
 Verwenden Sie stepLength,
 um das Intervall
 zu
 definieren, in dem die Schritte zu hren sind. Je niedriger Sie diesen Wert einstellen, desto hufiger sind die Schritte zu hren.







using UnityEngine;



using System.Collections;



 public class footsteps: MonoBehaviour {



 public AudioClip audioClip;



 public float stepLength = 0.4F;



 public float volume = 0.7F;



 private CharacterController controller;



 private float delay = 0;



 void start () {



 controller = GetComponent <CharacterController> ();



 }



 void Update () {



if (controller.velocity.sqrMagnitude> 0.2F && controller.isGrounded) {



 if (delay> = stepLength) {



 AudioSource.PlayClipAtPoint (audioClip, transform.position, volume);



 delay = 0;



 }



 }



delay + = Time.deltaTime;



}



}







Schieen .cs



Fgen Sie dem "SpawnPoint" -Objekt das folgende Skript hinzu. Spter haben Sie mit dem VARIAB-len Projektil den Wurfstein Prefab erstellt, zu dem wir noch im "Wurfsteinen entwickeln" erstellen. Abhngig von Ihren Vorlieben knnen Sie in den Eingabeeinstellungen einen anderen Schlssel zum Werfen definieren. Standardmig ist die Schaltflche "Links Alt" als positive Schaltflche definiert. Sie knnen dieses "Leerzeichen" und damit die Leertaste
 [
 Leerzeichen
 ]
 ndern , die zum Werfen verwendet werden soll.







using UnityEngine;



using System.Collections;



 public class shooting: MonoBehaviour {



 public GameObject projectile;



 private playerHealth playerHealth;



 private inventory inventory;



 private GUIText messageText;



 private string info = "To attack you need something to throw";



 private bool messageShown = false;



 void start () {



 playerHealth = transform.parent.GetComponent <PlayerHealth> ();



 inventory = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Inventory"). GetComponent <Inventory> ();



 messageText = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Message"). GetComponent <GUIText> ();



 }



 void Update () {



 if (playerHealth.health> 0) {



 if (Input.GetButtonDown ("Fire2")) {



 if (inventory.RemoveItem ("Stone"))



 Shoot ();



 else if (! messageShown)



 StartCoroutine (ShowInfoText ());



 }



 }



 }



void Shoot () {



 GameObject go = (GameObject) Instantiate (projectile, transform.position, transform.rotation);



 audio.Play ();



 }



 IEnumerator ShowInfoText () {



 messageText.text = info;



 messageShown = true;



 yield return new WaitForSeconds (2);



 messageText.text = "";



 }



}








Wurfstein entwickeln




Wir hatten bereits bei der Erstellung der Inventargegenstnde ein Fertighaus fr die Wurfsteine ​​erstellt. Dies dient jedoch nur zum Sammeln der Wurfsteine. Dies kann jedoch nicht als Waffe verwendet werden, da fr das Objekt einige andere Komponenten und Einstellungen erforderlich sind. Aus diesem Grund werden wir als nchstes ein weiteres Steinfertigteil herstellen, das wir dann als "Thro-Wing-Stein" bezeichnen werden.







1. Ziehen Sie das Modell "stone_01" erneut in die Szene.



2. Benennen Sie das GameObject in der Szene in „Throwing Stone“ um.



3. Fgen Sie einen Kugelcollider hinzu und aktivieren Sie Is Trigger.



4. Da die geworfenen Steine ​​ziemlich klein, aber auch schnell sind, vergrern wir jetzt leicht den Radius des Kolliders z. B. bis 0,12, um die Kollisionserkennung zu erleichtern.



5. Fgen Sie nun dem GameObject einen Rigidbody hinzu und aktivieren Sie Is Kinematic. Deaktivieren Sie stattdessen Use Gravity. Stellen Sie auerdem den Parameter Kollisionserkennung fr eine bessere Kollisionserkennung auf "Dynamisch fortsetzen".



6. Ziehen Sie das GameObject "Throwing Stone" in den Ordner "Prefab", um ein Fertighaus zu erstellen.



7. Ordnen Sie dieses Fertighaus nun dem Projektilparameter des Schieskripts des "SpawnPoint" zu.







Wie Sie vielleicht bereits bemerkt haben, erstellt das Schieskript jetzt den Wurfstein, bewegt sich jedoch nicht.



Wir wollen nun die Fhigkeit des Steins, in die richtige Richtung zu fliegen, in einem separaten Skript programmieren. Dieses Skript kmmert sich nicht nur um die Bewegung, sondern verursacht auch den Schaden und zerstrt den Stein selbst, wenn er mit einem anderen Objekt kollidiert. Kurz gesagt: Dieses Skript kmmert sich um das gesamte Verhalten des Steins, weshalb wir es einfach "Steinverhalten" nennen. Erstellen Sie nun ein neues "StoneBehaviour" -Skript und fgen Sie es dem Fertighaus "ThrowingStone" hinzu. Whlen Sie dazu das Fertighaus im Projektbrowser aus und fgen Sie das Skript ber die Schaltflche
 Komponente
 hinzufgen im Inspektor zum Fertighaus hinzu . Um die beste Kontrolle ber den Wurf oder die Flugbahn des Steins zu erhalten, werden wir den Stein mit der bersetzungsmethode verschieben und die Transformationskomponente verschieben. Bei der Erstellung des Wurfstein-Fertighauses haben wir daher bereits den Is Kinematic-Parameter des starren Krpers aktiviert. Wir steuern die Geschwindigkeit des Steins mithilfe einer Variablen namens
 Geschwindigkeit
 .







void Update () {



 transform.Translate (transform.forward * speed * Time.deltaTime, Space.World);



 }







Um Spa am Kmpfen zu haben, sollte das Zielen mit den Steinen relativ einfach sein. Der einfachste Weg, dies zu tun, ist natrlich, wenn der Spawnpunkt ziemlich weit in der Mitte des Spielers liegt. Damit der Wurfstein nicht bereits mit dem Kollider des Charakter-Controllers kollidiert, verwenden wir den Parameter Is Trigger fr den Kollider des Steins. Dies bedeutet auch, dass wir bei einer OnTrigger-Methode, vorzugsweise bei der Ausfhrung der OnTriggerEnter-Methode, Schden bewerten und zufgen knnen . Diese Methode wird jedoch auch ausgefhrt, wenn das Objekt mit einem anderen Trigger-Collider kollidiert, z. B. mit dem unseres zuknftigen Questgebers (mehr dazu im Abschnitt „Erstellen eines Questgebers“). Daher mchten wir in diesem Fall mit einer Ebenenmaske arbeiten, ber die wir definieren, auf welchen Ebenen der folgende Code ausgefhrt werden soll und auf welchen nicht. Dafr generieren wir zunchst via







Bearbeiten / Projekteinstellungen / Tags und Ebenen



eine neue Ebene mit dem Namen "IgnoreStoneDetection". Jetzt deklarieren wir eine ffentliche Ebenenmaskenvariable mit dem Namen
 akzeptable
 Schichten sowie die bereits erwhnte
 Geschwindigkeitsvariable
 und eine
 Schadensvariable
 , die die Schadensmenge bestimmt. Auerdem soll ein kleiner Partikeleffekt erzeugt werden, wenn der Stein aufgrund einer Kollision mit einem anderen GameObject bricht. Dazu bentigen wir eine GameObject-Variable mit dem Namen
 destroyGo
 . Wir werden den Partikeleffekt unmittelbar danach selbst erzeugen.







public LayerMask acceptableLayers;



public GameObject destroyedGo;



public float damage = 1;



public float speed = 10;







Beachten Sie nun, dass Sie die neue Ebene "IgnoreStoneDetection" im Inspektor von "ThrowingStone" bei
 akzeptablen
 Schichten
 deaktiviert
 haben und die anderen aktiviert sind. In der OnTriggerEnter- Methode bewerten wir nun die Ebene, mit der der Stein gerade kollidiert (siehe Abschnitt „Arbeiten mit Ebenenmasken“ im Kapitel „Physik in Einheit“). Wenn die Ebene des anderen Objekts in
 akzeptablen
 Schichten verfgbar ist , wird geprft, ob das Objekt das Tag "Feind" hat. Wenn dies auch der Fall ist, wird bei der
 SendMessage-
 Methode
 ApplyDamage
 aufgerufen und die Variable
 Damage
 over-geben.Aber unabhngig davon, ob es sich nun um einen "Enemy" handelt, nicht wenn das Objekt ein Layerbesitzt, das sich in
 akzeptablen
 Layern befindet, endgltig Ihr eigenes GameObject zerstrt und erstellt eine Instanz von
 destroyGo
 . Dies wird jedoch auch sofort nach einer Sekunde zerstrt. Zu diesem Zweck wird
 Instantiate
 sofort als Teil eines zeitverzgerten
 Destroy-
 Befehls aufgerufen .







void OnTriggerEnter (Collider other) {



 if ((acceptableLayers.value & 1 << other.gameObject.layer) == 1 << other.gameObject.layer) {



 if (other.gameObject.CompareTag ("Enemy")) {



 other.gameObject.SendMessage ("ApplyDamage", damage, SendMessageOptions.DontRequireReceiver);



 }



 Destroy (gameObject);



Destroy (Instantiate (destroyedGo, transform.position, Quaternion.identity), 1);



 }



}







Damit der Wurfstein beim Erstellen nicht mit dem Collider des CharacterControllers kollidiert, setzen wir die Ebene "Player" gleich zu Beginn auf "IgnoreStoneDetection". Besttigen Sie die folgende Abfrage, dass Sie die Einstellung der Ebene auf alle untergeordneten Objekte anwenden mchten.











StoneBehaviour .cs



Das vollstndige StoneBehaviour-Skript, das Sie dem Wurfstein-Fertighaus "ThrowingStone" hinzufgen, finden Sie in der folgenden Liste.







using UnityEngine;



using System.Collections;



 public class StoneBehaviour: MonoBehaviour {



 public LayerMask acceptableLayers;



 public GameObject destroyedGo;



 public float damage = 1;



 public float speed = 10;



 void Update () {



 transform.Translate (transform.forward * speed * Time.deltaTime, Space.World);



 }



 void OnTriggerEnter (Collider other) {



// Converts an integer into a bit number by bit-wise shifting.



//Debug.Log(1 << other.gameObject.layer);



// The result of the bitwise comparison (&),



// between layer and mask, is compared with the layer as a bit number.



 if ((acceptableLayers.value & 1 << other.gameObject.layer) == 1 << other.gameObject.layer)



 {



 if (other.gameObject.CompareTag ("Enemy")) {



 other.gameObject.SendMessage ("ApplyDamage", damage, SendMessageOptions.DontRequireReceiver); }



 Destroy (gameObject);



 Destroy (Instantiate (destroyedGo, transform.position, Quaternion.identity), 1);



 }



 }



}












Konfigurieren Sie Berststein




Wenn ein Wurfstein gegen eine Wand oder einen anderen Gegenstand stt, sollte er platzen. Dazu wollen wir einen kleinen Partikeleffekt erzeugen, der keine konventionellen Partikel erzeugt, sondern dreidimensionale Partikel in Form des Steingitters. Erstellen Sie hierfr ein neues Partikelsystem und nennen Sie es "DestroyedStone". Ziehen Sie es dann in den Ordner "Prefab", um ein Prefab zu erstellen. Anschlieend konfigurieren wir die einzelnen Module des Partikelsystems. Zunchst parametrisieren wir das Standardmodul mit den folgenden Einstellungen. Sowohl die Startgre als auch die Startrotation sind auf Zufllig zwischen zwei Konstanten eingestellt.


[image: ]







Darauf folgen das Emissionsmodul und das Formmodul. Da der Effekt nur einmal auftreten sollte, haben wir die obige Schleife bereits deaktiviert. Im Emissionsmodul definieren wir nun einen einzelnen Burst. Aufgrund des Max-Partikel-Werts von 10 im Standardmodul spielt es keine Rolle, ob wir den Burst auf 10, 30 oder 100 setzen, er betrgt nur bis zu 10
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generiert. Schlielich setzen wir die Form als Kugel mit einem Radius von 0,1, da die Partikel von einem Punkt in alle Richtungen fliegen sollten. Dann verwenden wir das Modul Gre ber Lebensdauer, um die Gre jedes Partikels zu definieren. Hier sollten die Partikel lange gesehen werden, dann aber auch glatt verschwinden. Dazu verwenden wir eine der Standardkurven, die Unity bereitstellt.
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Schlielich folgt das Renderer-Modul, in dem wir den Render-Modus auf Mesh setzen. Nun whlen wir das Netz des Steinmodells unter Netz ("Stein") aus. Es ist jetzt wichtig, dass Sie auch das zugehrige Material auswhlen.
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Und der Partikeleffekt ist fertig. Nun mssen Sie nur die Einstellungen auf das Fertig gemacht bertragen mit
 Nehmen
 im Inspektor des Partikelsystems. Schlielich sollte der Stein nicht nur optisch platzen, sondern auch akustisch reproduzieren. Fgen Sie dazu Ihre eigene AudioSource zum GameObject hinzu, wo Sie Play On Awake aktivieren und Loop deaktivieren. Ordnen Sie diesem nun den Audioclip "stoneCrash" zu. Um das Partikelsystem Gameobject zu verwenden, weisen diese an die Fertig
 destroyedGo
 Variable aus dem StoneBehaviour Skript des „ThrowingStone“ prefab.








Erstelle eine Quest




In diesem Abschnitt geht es um die eigentliche Aufgabe, die der Spieler lsen muss. In unserem Spiel sollte unser Spieler einen Wasserbehlter finden, mit dem er tropfendes Wasser auffangen kann. Um diese Aufgabe zu lsen, die auch als Quest bezeichnet wird, muss er noch Unterquests abschlieen und Gegner bekmpfen.








Erfahrungspunkte verwalten




Um einen Gegner zu berwltigen und die Quest zu lsen, sollte der Spieler am Ende auch Erfahrungspunkte erhalten. Daher mchten wir zunchst ein kleines Skript namens EPController erstellen , das diese Erfahrungspunkte verwaltet und in der GUI anzeigt. Sie weisen dieses EPController-Skript dem "Game Controller" zu, der bereits ber den LifePoint-Controller verfgt. Fr die Funktionen bentigen wir insgesamt zwei Variablen: eine Variable, die den EP-Wert speichert, und eine andere, die einen Verweis auf ein GUI-Objekt enthlt, um den Wert dort anzuzeigen.







public GUIText epText;



private int eps = 0;







Da uns noch ein Objekt fr die GUI fehlt, mchten wir dieses als nchstes erstellen.



1. Erstellen Sie ein neues GUIText-Objekt und nennen Sie es "EpText".



2. Fgen Sie "EpText" als untergeordnetes Objekt zum bereits erstellten Containerobjekt "GUI" hinzu.



3. Positionieren Sie diese auf (0,1,0) und einen Pixelversatz (70, -49).



4. Weisen Sie dieses Objekt der Skriptvariablen epText von EPController zu. Fr die eigentliche Logik bentigen wir erneut eine UpdateView- Methode, die die Anzeige bernimmt, und eine Methode AddPoints , mit der wir neue EPs von auen an das Skript bertragen knnen. Die UpdateView- Methode wird auch in der
 Start-
 Methode zum ersten Mal erneut aufgerufen , um der GUI einen Anfangswert zuzuweisen.







void start () {



 UpdateView ();



 }



 public void AddPoints (int points) {



 eps + = points;



 UpdateView ();



}



void UpdateView () {



 epText.text = "EP:" + eps.ToString ();



}











Das war der komplette Inhalt von EPController. Jetzt mssen Sie nur noch das Skript zum „Game Controller“ hinzufgen und der epText- Variablen das GUIText-Objekt „EpText“ zuweisen







EPController .cs



In der folgenden Liste sehen Sie das fertige EPController-Skript, das die Erfahrungspunkte des Spielers verwaltet. Fgen Sie das fertige Skript dem "Game Controller" hinzu.



using UnityEngine;



using System.Collections;



 public class EPController: MonoBehaviour {



 public GUIText epText;



 private int eps = 0;



 void Start () {



 UpdateView ();



 }



public void AddPoints (int points) {



 eps + = points;



 UpdateView ();



 }



 void UpdateView () {



 epText.text = "EP:" + eps.ToString ();



 }



}








Erstelle Questgeber




Nun kommen wir zu der eigentlichen Quest, die ich einfach die Wasserquest nennen werde. Wie eingangs erwhnt, sollte dies darin bestehen, ein Objekt zu finden, um Wasser aufzufangen. Am Ende spielt es keine Rolle, nach welchem ​​Objekt gesucht werden soll. Die Aufgabe knnte genauso gut darin bestehen, nach einer Zauberrolle, einem magischen Schwert oder einem Stck Gold zu suchen. Das Prinzip ist immer dasselbe: Sobald der Spieler einen Trigger Collider betritt, wird geprft, ob er das gesuchte Objekt hat. Wenn er dies in seinem Inventarsystem hat, wird es dort entfernt und die Quest wird als "erfllt" markiert. Wenn er diesen Gegenstand nicht hat, wird der Spieler ber seine Aufgabe informiert.
 Alternative Questgebertexte Texte von Questgebern sind hufig so strukturiert, dass bei mehrmaligem Besuch des Questgebers unterschiedliche Texte erscheinen. Sie bentigen lediglich eine boolesche Variable, die auf TRUE gesetzt wird, sobald der Spieler seine Aufgabe gelernt hat. Wenn diese Variable beim Eingeben des Trigger-Colliders jetzt TRUE ist, bedeutet dies, dass der Player bereits dort war und ein anderer Text angezeigt werden kann.
 Ein solcher Trigger Collider wird normalerweise neben einer Person, einem Objekt oder einem Ort positioniert, der thematisch zur jeweiligen Aufgabe passt. Zusammen wird die Gesamtstruktur auch als "Questgeber" bezeichnet, da diese Person / dieses Objekt / dieser Ort diese Aufgabe dem Helden mitteilt.
















Konfiguration des Questgebers




Als Questgeber mchte ich das Partikelsystem "Wassertropfen" verwenden, das ich bereits in Abschnitt 11.10, "Erstellen von Wassertropfen", des Kapitels "Partikeleffekte mit Shuriken" eingefhrt habe. Damit der Spieler tatschlich auf dieses Partikelsystem achtet, fgen wir ihm das WaterdropSound-Skript hinzu, das wir auch in „Wassertropfen erstellen“ entwickelt haben. Verwenden Sie die "Wassertropfen" -Datei als Audioclip. Darber hinaus knnen Sie auch die Menge der vom Partikelsystem erzeugten Wassertrpfchen erhhen. Stellen Sie dazu den Ratenwert im Emissionsmodul etwas hher ein, zB zB auf 0,8. Positionieren Sie dieses Partikelsystem in einer Ecke des Verlieses an der Decke. Es ist am besten, es an einem Ort zu platzieren, an dem der Spieler sehen kann, wann das Spiel beginnt. Dies fhrt den Spieler sofort zur Quest und findet heraus, was dort zu tun ist. Unter diesem Partikelsystem platzieren wir nun unseren Trigger Collider mit dem folgenden Quest-Skript, das wir noch entwickeln werden.



1. Erstellen Sie dazu einen Cube, den Sie "QuestTrigger" nennen.



2. Skalieren Sie den Wrfel auf (2,1,2) und positionieren Sie ihn direkt unter dem Wassertropfen-Partikelsystem in Spielerhhe



3. Setzen Sie die Ebene von "QuestTrigger" auf "IgnoreStoneDetection".



4. Deaktivieren Sie den Mesh-Renderer des Cubes.



5. Aktivieren Sie den Parameter Is Trigger des Box Collider



6. Erstellen Sie nun ein neues Skript mit dem Namen "WaterQuest" und fgen Sie es ebenfalls dem Cube hinzu. Da der Spieler nach einem Wasserbehlter suchen und ihn hierher bringen sollte, mchten wir die erfolgreiche Lieferung des Behlters durch das Erscheinen und Ablegen eines Behlters symbolisieren. Fgen Sie also der Szene eine Instanz des Fertighauses „BucketEmpty“ hinzu und platzieren Sie ihn direkt darunter das Wassertropfen-Partikelsystem auf der Ebene der Kamera.
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WaterQuest



Fr die eigentliche Quest bentigen wir nun das bereits erstellte WaterQuest-Skript mit den folgenden Variablen, die ich Ihnen gleich nher erlutern werde.







public int eps = 20;



public GameObject finalBucket;



private GUIText messageText;



private string questMessage = "Find a container" + "to drink this water.";



private string questMessage2 = "You need an empty container.";



private string questEndedMessage = "<size = 20> Congratulations! </size> \ n" + "You have solved the task.";



private bool gotQuest = false;



private GameObject player;



private inventory inventory;



private PlayerController playerController;



private EPController epController;







Die Variable
 eps
 wird spter verwendet, um Erfahrungspunkte hinzuzufgen, wenn die Quest gelst wurde. Der GameObject-Variablen finalBucket wird die Instanz "BucketEmpty" zugewiesen, die wir gerade zur Szene hinzugefgt haben. Mit der booleschen Variablen gotQuest erinnern wir uns, wann der Spieler die Quest erhalten hat, und dann den alternativen Text beim zweiten Mal questMessage2 . Die
 String -
 Variablen
 questEndedMessage
 ,
 questMessage
 und questMessage2 dienen als Speicher fr die Texte angezeigt werden. Der Befehl "\ n" erzeugt einen Zeilenumbruch innerhalb der Zeichenfolge. Beachten Sie auch die HTML-Tags im Inhalt von
 questEndedMessage
 , mit denen wir die Gre eines einzelnen Wortes hervorheben mchten. Unity untersttzt hier einige Tags im HTML-Format, die sich hervorragend zum Hervorheben bestimmter Begriffe innerhalb einer Zeichenfolge eignen. Das nchste ist die
 Start-
 Methode, bei der die verbleibenden Variablen auf die entsprechenden Komponenten verweisen. Wir deaktivieren auch das GameObject finalBucket, damit wir es bei Erfolg spter wieder aktivieren knnen. In diesem Fall erscheint das Objekt und fllt dank der bereits zugewiesenen Starrkrperkomponente auf den Boden.







void start () {



 finalBucket.SetActive (false);



 player = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Player");



 playerController = player.GetComponent <PlayerController> ();



 inventory = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Inventory"). GetComponent <Inventory> ();



 messageText = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Message"). GetComponent <GUIText> ();



 epController = GameObject.FindGameObjectWithTag ("GameController"). GetComponent <EPController> ();



 }







Beachten Sie die Variable messageText , die wiederum auf das GUIText GameObject mit dem Tag "Message" verweist. Hier verwenden wir also dasselbe Objekt, das wir bereits im PlayerHealth-Skript verwendet haben, um den Text "Game Over" anzuzeigen. Als nchstes wollen wir den Kern dieses Questgebers programmieren : die OnTrigger
 Enter-
 Methode. Dies wird ausgefhrt, sobald ein anderes GameObject mit einem starren Krper und einem Collider in diesen Trigger-Collider eintritt. Dazu prfen wir zunchst, ob das Objekt der Player ist. In diesem Fall versuchen wir, einen Artikel mit der ID "Bucket" aus dem Inventarsystem zu erhalten. Wenn wir eines zurckbekommen, aktivieren wir finalBucket , wodurch das GameObject sichtbar wird, zeigen
 questEndedMessage
 in der GUI an und weisen die EPs schlielich dem EPController zu . Da unser Spiel nur aus einer einzigen Quest besteht, setzen wir die Variable
 gameEnded
 vom
 PlayerController
 auf TRUE.







Wenn der Spieler jedoch kein Objekt mit der ID "Bucket" hat, wird der Questtext angezeigt. Wenn der Spieler dies bereits gelesen hat und diesen Auslser wiederholt auslst, wird der alternative Text questMessage2 angezeigt.



void OnTriggerEnter (Collider other) {



 if (other.gameObject == player) {



 if (inventory.RemoveItem ("Bucket")) {



 finalBucket.SetActive (true);



 playerController.gameEnded = true;



 messageText.text = questEndedMessage;



 epController.AddPoints (eps);



 }



 else {



 if (gotQuest) messageText.text = questMessage2;



 else messageText.text = questMessage;



 gotQuest = true;



 }



 }



 }







Das Letzte,
 was
 wir jetzt tun mchten, ist sicherzustellen, dass die
 questMessage
 oder questMessage2 wieder verschwindet, sobald der Held den Abzug wieder verlsst. Hierfr verwenden wir die OnTriggerExit- Methode
 .







void OnTriggerExit (Collider other) {



 if (other.gameObject == player) {



 messageText.text = "";



 }



 }







InGameMenu



Damit ist die eigentliche Quest abgeschlossen. Aber was soll jetzt passieren, wenn der Spieler das Spiel durchgespielt hat? Im Moment ist der Held nicht mehr kontrollierbar und der Text von
 questEndedMessage wird
 in der GUI
 angezeigt
 . Damit es irgendwie weitergeht, sollte der Spieler nun die Mglichkeit haben, das Spiel neu zu starten oder zu einem Startmen zu gehen. Dazu mchten wir ein kleines Skript namens "InGameMenu" erstellen, das wir auch als "Game Controller" hinzufgen mchten . Dies erfordert nun Verweise auf die Komponenten PlayerController und LifePointController .











private PlayerController playerController;



private LifePointController lifePointController;



void start () {



 playerController = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Player"). GetComponent <PlayerController> (); lifePointController = GameObject.FindGameObjectWithTag ("GameController"). GetComponent <LifePointController> ();



 }







Jetzt berprfen wir in jedem Frame, ob der Held gestorben ist oder das Spiel beendet ist. Ist einer der beiden Flle der Fall, wird die Erffnungsszene des Spiels (Index 0) gestartet, sobald die Taste
 [Escape]
 ,
 [Space]
 oder
 [Return]
 gedrckt wurde. Alternativ knnen Sie natrlich prfen alle Tasten auf einmal ber Input.anyKeyDown .







void Update () {



 if (lifePointController.LifePoints == 0 || playerController.gameEnded) {



 if (Input.GetKeyDown (KeyCode.Escape) || Input.GetKeyDown (KeyCode.Space) || Input.GetKeyDown (KeyCode.Return))



 {



 Application.LoadLevel (0);



 }



 }



}







WaterQuest .cs



Das WaterQuest-Skript hat die Logik der Quest und wird direkt zu einem GameObject mit einem Trigger-Collider hinzugefgt.



using UnityEngine;



using System.Collections;



 public class WaterQuest: MonoBehaviour {



 public int eps = 20;



 public GameObject finalBucket;



 private GUIText messageText;



 private string questMessage = "Find a container" + "to drink this water.";



 private string questMessage2 = "You need an empty container.";



 private string questEndedMessage = "<size = 20> Congratulations! </size> \ n" + "You have solved the task.";



 private bool gotQuest = false;



 private GameObject player;



 private inventory inventory;



 private PlayerController playerController;



 private EPController epController;



void start () {



 finalBucket.SetActive (false);



 player = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Player");



 playerController = player.GetComponent <PlayerController> ();



 inventory = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Inventory"). GetComponent <Inventory> ();



 messageText = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Message"). GetComponent <GUIText> (); epController = GameObject.FindGameObjectWithTag ("GameController"). GetComponent <EPController> ();



 }



 void OnTriggerEnter (Collider other) {



 if (other.gameObject == player) {



 if (inventory.RemoveItem ("Bucket")) {



 finalBucket.SetActive (true);



 playerController.gameEnded = true;



 messageText.text = questEndedMessage;



 epController.AddPoints (eps);



 }



 else {



 if (gotQuest) messageText.text = questMessage2;



 else messageText.text = questMessage;



 gotQuest = true;



 }



 }



 }



void OnTriggerExit (Collider other) {



 if (other.gameObject == player) { messageText.text = "";



 }



}



}











WaterdropSound .cs



Dieses Skript erzeugt einen Sound, sobald ein Partikel eines Partikelsystems kollidiert. Fgen Sie dieses Skript dem Partikelsystem "Wassertropfen" hinzu, das das herabtropfende Wasser erzeugt. Weisen Sie dem variablen AudioClip-
 Clip
 die Datei „Wassertropfen“ zu .



using UnityEngine;



using System.Collections;



 public class WaterdropSound: MonoBehaviour {



 public AudioClip clip;



 v oid OnParticleCollision (GameObject other) {



ParticleSystem.CollisionEvent [] collisionEvents = new ParticleSystem.CollisionEvent [5];



int quantityCollisionEvents = particleSystem.GetCollisionEvents (other, collisionEvents);



int i = 0;



while (i <quantityCollisionEvents) {



Vector3 pos = collisionEvents [i] .intersection;



AudioSource.PlayClipAtPoint (clip, pos, 0.3F);



i ++;



}



}



}







InGameMenu .cs



Das InGameMenu-Skript wird verwendet, um das Spiel zu beenden oder neu zu starten. Fgen Sie das Skript aus der folgenden Liste zum "Game Controller" hinzu.







using UnityEngine;



using System.Collections;



 public class InGameMenu: MonoBehaviour {



 private PlayerController playerController;



 private LifePointController lifePointController;



 // Use this for initialization



 void start () {



 playerController = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Player"). GetComponent <PlayerController> (); lifePointController = GameObject.FindGameObjectWithTag ("GameController"). GetComponent <LifePointController> ();



}







void Update () {



 if (lifePointController.LifePoints == 0 || playerController.gameEnded)



{



if (Input.GetKeyDown (KeyCode.Escape) || Input.GetKeyDown (KeyCode.Space) || Input.GetKeyDown (KeyCode.Return))



{



Application.LoadLevel (0);



}



}



}



}








Unterquest erstellen




Damit der Spieler seine Quest abschlieen kann, muss eine vorgefertigte Instanz des Containers mit der entsprechenden Inventar-ID im Spiel platziert werden, die er auch finden kann. Es macht jedoch wenig Sinn, wenn die Lsung fr die Quest direkt neben dem Questgeber gefunden werden kann und der Spieler diesen Gegenstand einfach abholen muss. Um dem Spieler das Lsen der Aufgabe etwas zu erschweren, gibt es sogenannte Unterquests, die vorher gelst werden mssen. Dies knnen Rtsel oder einfach Gegner sein, die besiegt werden mssen. Wir mchten beide in unserem Spiel verwenden und dem Spieler zunchst eine kleine Suchaufgabe geben. Sie haben bereits im Kapitel „Animationen“ einen animierten Fallgatter kennengelernt, den wir jetzt in unserem Spiel verwenden mchten. Dies kann zB B. einen Korridor blockieren, an dessen Ende sich der Wassertank befindet. Damit wir hier eine echte Aufgabe bekommen, sollte das Tor verschlossen sein, damit der Spieler zuerst den richtigen Schlssel finden muss. Erstellen Sie nun dieses Bullauge wie im Kapitel "Animation" beschrieben mit seinen Animationen, dem Animator Controller und dem Controller-Skript, einschlielich der Animationsereignisse und des DoorMovingState-Skripts. Erstellen Sie ein neues "Door" -Tag und weisen Sie es dem untergeordneten Objekt "gate_01" zu. 3. Fgen Sie nun das untergeordnete Objekt "gate_01" mit dem HoverEffects-Skript mit den beiden Texturen "icon_01_32x32" und "icon_02_32x32" hinzu (siehe "Inventarelemente"). Als toolTipText "Eisentor" zu.4 zuweisen. Ziehen Sie dann das gesamte Fallgatter GameObject in den Ordner "Prefab" des Projektbrowsers, um ein Fertighaus namens "Gate" zu erstellen.







Schlie das Tor ab



Um das Gate zu "sperren", mssen Sie nichts anderes tun, als dem AnimateDoor-Skript, das die Sperre symbolisiert, eine boolesche Variable hinzuzufgen. Wenn das Gate geffnet ist, ist diese Variable TRUE, wenn das Gate geschlossen ist, ist es FALSE. Deshalb nennen wir diese Variable einfach isLocked. In Zustzlich soll eine Reaktion kommen , wenn das Tor verriegelt ist. Anstatt erneut eine Textnachricht anzuzeigen, mchten wir, dass unsere Helden etwas sagen, das den Spieler auffordert, nach einem Schlssel zu suchen. Dazu bentigen wir eine zweite AudioClip-Variable LockedDoorMonologueClip . Dieser Audioclip soll ber die Audioquelle des Players wiedergegeben werden, weshalb wir auch eine Variable fr den Player bentigen. Wir bentigen auch einen Verweis auf unser Inventar, um den Schlssel von dort zu erhalten.











public AudioClip doorClip;



 public AudioClip lockedDoorMonologueClip;



 public bool isLocked = true;



 private animator anim;



private int switchTrigger;



private DoorMovingState doorMovingState;



private GameObject player;



private inventory inventory;



 void start () {



 switchTrigger = Animator.StringToHash ("Switch");



 anim = transform.parent.GetComponent <Animator> ();



 doorMovingState = transform.parent.GetComponent <DoorMovingState> ();



 player = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Player");



 inventory = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Inventory"). GetComponent <Inventory> ();



 }







Da wir die Variable isLocked als public deklarieren , knnen wir dieses Skript fr Gates verwenden, die nicht gesperrt sind. Sie mssen nur den Wert auf TRUE setzen. Jetzt mssen wir den Sperrmechanismus in der OnMouseDown- Methode implementieren . Dazu prfen wir zunchst, ob das Tor verschlossen ist. In diesem Fall versuchen wir, einen Artikel mit der ID "Schlssel" aus dem Inventarsystem zu erhalten. Wenn dies erfolgreich ist, setzen wir isLocked auf TRUE







if (isLocked) {



 if (inventory.RemoveItem ("Key")) {



 isLocked = false;



 }



}







Als nchstes prfen wir, ob isLocked FALSE ist. In diesem Fall fhren wir den Code aus, den wir bereits entwickelt haben, um das Gate aus dem Kapitel "Animationen" zu animieren. Wenn der Wert jedoch immer noch TRUE ist, geben wir den AudioCliplockDoorMonologueClip ber die Audioquelle des Players aus.



 if (! isLocked) {



 if (! doorMovingState.isMoving) {



 anim.SetTrigger (switchTrigger);



 AudioSource.PlayClipAtPoint (doorClip, transform.position);



 }



 }



 else {



 player.audio.clip = lockedDoorMonologueClip;



 player.audio.Play ();



}







Nun
 weisen Sie
 die Datei „Ketten“ und lockedDoor
 MonologueClip zu
 dem Audio - Clip „Locked-Tr-Monolog“ im Inspektoren der
 doorClip
 Variable und drcken Sie bernehmen , so dass diese Anpassung des Fertig bertragen werden.








Objekte platzieren und konfigurieren




Jetzt knnen Sie den Startpunkt des Helden in Ihrem Dungeon definieren und alle Objekte der Quest und Unterquest so platzieren, dass daraus eine spielbare Handlung entsteht (siehe Abbildung 21.21). Dazu gehrt neben dem vorgefertigten Wasserbehlter „BucketEmpty“ auch das Schlsselfertigteil „IronKey“. Beide sollten bereits ber die erforderlichen InventoryItem-Skripte mit den entsprechenden IDs verfgen. Sie bentigen auch eine Instanz des Fertighauses „Gate“, um das gesperrte Gate anzuzeigen ( isLocked ist TRUE). Sie knnen auch mehrere Tore in Ihrem Dungeon platzieren, z. B. B. sind nicht gesperrt. Setzen Sie isLocked fr diese Gates auf FALSE.
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Wenn Sie dies getan haben, knnen Sie jetzt Ihr Spiel starten und testen, ob alle Objekte tatschlich so reagieren, wie Sie es mchten. Stellen Sie sicher, dass alle spielrelevanten Objekte im Spiel gut sichtbar und anklickbar sind. Bei einer starren Kamera wie der hier verwendeten ist es am besten, solche Objekte auf Augen- oder Kamerahhe zu positionieren. Verwenden Sie dekorative Objekte wie Holzkisten oder Fsser, um die spielrelevanten Objekte darauf zu platzieren, oder machen Sie diese Objekte aufflliger, damit sie besser sichtbar sind. So knnen Sie zB B. durch die Verwendung spezieller Shader oder geschickt platzierter Lichtquellen die vorhandenen Objekte und aufflliger machen.
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Aus diesem Grund wurde in Abbildung 21.23 dem Schlssel auf dem linken Motiv ein untergeordnetes Objekt von Point Lightals hinzugefgt, das sich direkt ber dem Schlssel befand. Damit die Umgebung nicht zu stark beleuchtet wird, wurde der Radius auf 0,1 reduziert und die Intensitt auf 8 erhht. Auf dem rechten Motiv sehen Sie dieselbe Taste ohne das Punktlicht. Abhngig von den Anforderungen des Spiels knnen Sie dem Spieler helfen und helfen, Aufgaben schneller zu lsen. Am Ende sollten Sie so etwas immer von der Zielgruppe abhngig machen und es mit Hilfe von Testspielern erneut berprfen. Nur so kann man am Ende wirklich herausfinden, ob die jeweiligen Aufgaben realistisch, zu schwierig oder vielleicht zu einfach sind








Erstelle Gegner




Zu einem echten Abenteuerspiel gehren neben Rtseln auch Gegner, die den Helden angreifen. In unserem Fall mchten wir Fledermuse in unseren Dungeon integrieren, die den Spieler angreifen sollen. Dazu bentigen wir jedoch nicht nur ein Fledermausmodell, sondern auch Animationen, die das Modell entsprechend bewegen. Wir brauchen auch eine knstliche Intelligenz, die die Fledermaus mit Hilfe der bereits vorgestellten Wegfindungsfunktionen steuert (siehe Kapitel "Knstliche Intelligenz") und unseren Helden angreifen lsst.







Modell-, Rig- und Animationsimport



Da das Fledermausmodell "bat_03" bereits ber eigene Animationen verfgt, mssen wir uns nicht mehr um die Erstellung der Animationen kmmern. Diese Animationen werden jedoch beim Exportieren aus dem eigentlichen Modellierungsprogramm hufig in eine einzige groe Animation gepackt. Dies ist auch in unserem Fall der Fall, weshalb wir sie jetzt in den Importeinstellungen wieder zerlegen und an verschiedene Animationsclips verteilen mssen. Gehen Sie dazu zu den Animationen in den Importeinstellungen des Fledermausmodells "bat_03" -Equestrian. Sie knnen der Liste jetzt neue Clips hinzufgen, indem Sie das Pluszeichen unter der Liste der Animationsclips verwenden. Anschlieend geben Sie den Abschnitt der zugehrigen Animation mithilfe der Zeitleiste oder der beiden folgenden Eingabefelder an. Sie knnen den Namen direkt in das Textfeld eingeben und den vorgeschlagenen Namen berschreiben. Insgesamt erstellen wir jetzt drei Animationen auf diese Weise: "Fliegen", "Treffer" und "Sterben" (siehe Abbildung 21.24).
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Beachten Sie den Parameter Loop Time, der fr die Wiederholung der Animationsclips verantwortlich ist. Aktivieren Sie diesen Parameter nur fr "Fliegen"; Es bleibt fr die anderen Animationsclips deaktiviert. Sie sollten den Skalierungsfaktor auch auf der Registerkarte Modell der Importeinstellungen auf 0,1 setzen und berprfen, ob sich die Animation auch auf der Registerkarte Rig befindet. Typ "Allgemein" wurde ausgewhlt. Alle Anpassungen mssen natrlich mit besttigt werden
 Nehmen
 und an das Modell.



Komponenten und Fertighaus konfigurieren



Zunchst mchten wir das GameObject fr unseren Gegner mit allen notwendigen Komponenten ausstatten, die es bentigt.



1. Ziehen Sie das Objekt "bat_03" in die Szene und benennen Sie es in "Bat" um.



2. Erstellen Sie ein neues "Enemy" -Tag und weisen Sie es dem GameObject zu.



3. Fgen Sie nun dem GameObject einen Ridigbody hinzu. Deaktivieren Sie Use Gravity und aktivieren Sie Is Kine-matic, da wir das GameObject ber einen NavMeshAgent steuern werden.



4. Geben Sie „Bat“ ein, einen Kugelkollider mit einem Radius von 0,5, und aktivieren Sie den Parameter Is Trigger.



5. Geben Sie dem GameObject eine AudioSource, fr die Sie Loop und Play On Awake deaktivieren. Weisen Sie der AudioSource die Datei "batCry" als AudioClip zu.



6. Um den Pfad zu finden, fgen wir schlielich eine NavMeshAgent-Komponente ber
 Component / Navigation / Nav Mesh Agent
 zu „Bat“ hinzu . Bitte bernehmen Sie die Einstellungen dieser Komponente aus Abbildung 21.24.



7. Ziehen Sie abschlieend das gesamte GameObject in den Ordner „Prefabs“, um daraus ein Fertighaus zu erstellen
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Bei der Konfiguration des NavMeshAgent ist vor allem zu beachten, dass unser NPC fliegt und sich nicht auf dem Boden bewegt. Wir mchten es jedoch nicht zu kompliziert machen und das Fledermausobjekt innerhalb des NavMeshAgent einfach mit einem Basisversatz zum oberen Ende verschieben und die Hhe bis zum oberen Ende des Schlgers oder dessen Flgelschlag verringern. Da unsere Fledermaus zunchst nur wie eine Art aussieht Wenn die Uhr nur eine vordefinierte Route langsam fliegen soll, setzen wir die Parameter Geschwindigkeit und Beschleunigung auf relativ niedrige Werte. Spter, wenn wir angreifen, erhhen wir die Geschwindigkeit ber ein Skript.
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Animator Controller erstellen




Damit wir unseren Schlger jetzt animieren knnen, bentigen wir zunchst einen Animator-Controller. Whlen Sie dazu im Projektbrowser den Ordner "Animationen" und erstellen Sie zB B. ber
 Assets / Create / Animator Controller
 einen Animator Controller mit dem Namen "BatController". Jetzt knnen wir uns um die verschiedenen Animationszustnde kmmern, die unser NPC haben sollte. ffnen Sie dazu das Animator-Fenster ber
 Fenster / Animator
 und whlen Sie den soeben erstellten „BatController“ aus. Unser Schlger hat insgesamt vier verschiedene Animationszustnde, die Sie ber das Kontextmen des Animator-Fensters mit
 Zustand erstellen / leer erstellen knnen
 (Zugriff mit der rechten Maustaste). Benennen und konfigurieren Sie sie nun wie folgt:



	
Das Fliegen wird mit "Als Standard festlegen" als Standardanimationsstatus festgelegt und sollte whrend des normalen Fliegens gespielt werden. Ordnen Sie den Animationsclip dem Animationsclip "fliegend" zu. Wenn Sie den Clip in der Auswahl nicht finden knnen, stellen Sie sicher, dass Sie im Auswahlfenster im Bereich "Assets" und nicht auf der Registerkarte "Scene" nachsehen.


	
Der Angriff ist aktiv, wenn die Fledermaus dem Helden Schaden zufgt. Weisen Sie auch hier den normalen "fliegenden" Animationsclip zu. Dies sollte jedoch mit der fnffachen Geschwindigkeit gespielt werden. Deshalb setzen Sie die Geschwindigkeit auf 5.


	
Hit Weisen Sie den Animationsclip "hit" zu. Dies sollte gespielt werden, wenn der Schlger beschdigt ist.


	
Weisen Sie den Animationsclip "Sterben" dem Sterben zu. Dieser Animationszustand wird aktiv, wenn der Schlger stirbt. Um diese Animationszustnde zu steuern, bentigen wir jetzt insgesamt drei verschiedene Parameter, die Sie in der Parameterliste erstellen mssen:


	
Als Triggerparameter drcken


	
Angriff als Bool-Parameter


	
Sie knnen jetzt die bergnge definieren, die fr das Umschalten zwischen den verschiedenen Animationszustnden verantwortlich sind (siehe Abbildung 21.26). Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste auf den Status Animation starten und whlen
 Sie bergang durchfhren
 . Klicken Sie dann mit der linken Maustaste auf den Zielanimationsstatus
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Im Inspektor des jeweiligen bergangs werden nun die Bedingungen gespeichert, fr die erfllte Bedingungen von einem Zustand in den anderen gendert werden sollen:







	
Beliebiger Staat -> Treffer: Treffer; Das = FALSE.


	
Jeder Staat -> Sterben: Treffer; Das = WAHR.


	
Treffer -> Fliegen: Ausgangszeit = 0,80.


	
Fliegen -> Angreifen: Angriff = WAHR.


	
Angriff -> Fliegen: Angriff = FALSCH.









Jetzt knnen Sie den Animator-Controller der Animator-Komponente unseres Fertighaus-Controllers „Bat“ zuweisen. Sie knnen hierfr die "Bat" -Instanz in der Szene verwenden und diese Einstellungen nach Zuweisung des Controllers mit "
 Anwenden"
 wieder auf das Fertighaus bertragen. Da die Animationen keine Bewegungen auf das Modell bertragen, knnen Sie dort auch Root-Bewegung anwenden deaktivieren.








Erstellen Sie ein NavMesh




Als nchstes wollen wir das NavMesh fr die Pfadfindungsfunktion erstellen. Um dies zu tun, ffnen Sie das
 Navigationsfenster
 ber
 Fenster / Navigation.
 Markieren Sie nun alle statischen Objekte Ihrer Szene mit dem Experten fr Navigationsstatik im Navigationsfenster. Oder setzen Sie das statische Hkchen im Inspektor der jeweiligen GameObjects vollstndig. In unserem Fall sollten dies alle Objekte „Wand“, „Boden“ und „Decke“ sowie die dekorativen Objekte „Erstellen“ und „Fass“ sein.
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Stellen Sie sicher, dass nicht alle "Gate" -Objekte und ihre untergeordneten Objekte als statisch deklariert sind. Andernfalls flieen diese immer als Hindernisse in die Routenberechnung ein, unabhngig davon, ob das Tor geffnet oder geschlossen ist. Jetzt mssen wir die Einstellungen auf der Beacon-Registerkarte des Navigationsfensters auf dem NavMeshAgent anpassen.



	
Stellen Sie den Radius auf 0,6 ein.


	
Stellen Sie die Hhe auf 1.4 ein.





Jetzt knnen Sie die NavMesh mit der erstellen
 Bake -
 Taste. Stellen Sie sicher, dass Sie das Beacon nach dem Verschieben, Entfernen oder Hinzufgen neuer Dekorationsgegenstnde erneut starten, damit das NavMesh ebenfalls neu berechnet wird. Nach dem Erstellen wird das NavMesh blau angezeigt. Jetzt knnen Sie berprfen, ob Sie mglicherweise vergessen haben, ein Hindernis als statisch zu bezeichnen oder ein bewegliches Teil flschlicherweise als solches zu definieren.








Erkenne Umgebung und Feinde




Sobald die Fledermaus unseren Helden bemerkt, sollte sie ihn angreifen. Zu diesem
 Zweck
 mchten wir ein Skript namens
 EnemySonar entwickeln
 , das nach dem Player sucht. Wir mchten jedoch auch, dass dieses Skript sicherstellt, dass der Schlger nicht auf den Fallgitter trifft. Schlielich haben wir das Fall-Gate („Gate“) nicht als statisch bezeichnet, was bedeutet, dass das gesamte Objekt nicht als Hindernis fr die Pfadberechnung angesehen wird. Wenn Sie Unity Pro verwenden, knnen Sie das untergeordnete Objekt "gate_01" einfach mit einer NavMeshObstacle-Komponente ausstatten und diesen Teil des Skripts vernachlssigen. Unity kmmert sich dann selbstndig um das Falltor. Wenn Sie jedoch die kostenlose Version verwenden, zeige ich Ihnen, wie Sie dies ohne diese Komponente tun knnen. Fr dieses Skript bentigen wir jetzt vier Variablen. Die erste Variable fieldOfView gibt das Sichtfeld des NPC an, das zweite
 HindernisDetected
 gibt an, ob ein Hindernis erkannt wurde. Die dritte Variable,
 playerDetected,
 speichert, ob der Spieler erkannt wurde, und das Letzte,
 was
 wir brauchen, ist eine Variable, in der wir das GameObject "Player" speichern. Schlielich soll das Skript genau dieses Objekt finden.











public float fieldOfView = 120;



public bool obstacleDetected = false;



public bool playerDetected = false;



private GameObject player;







Fr unseren Suchprozess bentigen wir genau eine Methode, die wir als
 Suche bezeichnen
 mchten . In diesem wollen wir mit einem Raycast nach dem Player suchen. Da dies jedoch sehr rechenintensiv ist und manchmal die Leistung vieler Gegner in einem Spiel beeintrchtigen kann, mchten wir diesen Vorgang nur alle halbe Sekunde ausfhren.



Dazu starten wir diese Methode in der
 Start -
 Methode mit dem InvokeRepeating Befehl ein , wobei wir auch die Wiederholung definieren Rhythmus . Wenn Sie das Intervall ndern mchten, knnen Sie es hier einfach einstellen.







void start () {



 player = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Player");



 InvokeRepeating ("Searching", 0.5F, 0.5F);



 }







Im
 Searching
 Verfahren nun eine Raycast aus dem eigenen Position in die Position des Spielers senden wir (wir hatten bereits die variable Zuordnung in der gemacht
 starten
 Methode). Wenn sich dazwischen kein Hindernis befindet, prfen wir nun, ob sich der Winkel innerhalb des Rahmens von fieldOfView bewegt . In diesem Fall rufen wir die
 StopSearching-
 Methode auf, die
 die
 Variable
 playerDetected
 auf TRUE setzt und die
 Searching-
 Methode stoppt . Denn sobald der Gegner den "Spieler" entdeckt hat, sollte er ihm folgen, auch wenn er um eine Ecke verschwindet und vom NPC nicht mehr gesehen wird. Damit wir den
 Suchvorgang
 von einem anderen Skript aus unterbrechen knnen, erstellen wir
 StopSearching
 sofort als ffentlich sichtbare Methode.







void Searching () {



 Vector3 direction = player.transform.position - transform.position;



 Ray ray = new Ray (transform.position, direction.normalized);



 RaycastHit hit;



 if (Physics.Raycast (ray, out hit, 5)) {



 if (hit.collider.gameObject == player) {



 Vector3 dir = hit.transform.position - transform.position;



 float angle = Vector3.Angle (dir, transform.forward);



 if (angle <fieldOfView * 0.5f)



 StopSearching ();



 }



 }



 }



 public void StopSearching () {



 playerDetected = true;



 CancelInvoke ("Searching");



 }







Kommen wir nun zu dem Teil, den wir bentigen, um den geschlossenen Fallgatter zu identifizieren. Da wir den Kugelkollider als Triggerkollider definiert haben, verwenden wir die OnTriggerEnter- Methode, um zu berprfen, ob wir mit dem Falltor kollidieren. In diesem Fall setzen wir
 obstacleDetected
 auf TRUE. Wenn wir jetzt mit dem Tag "Door" aus einem Collider treten, z. B. B., weil sich das Gate nach oben bewegt, setzen wir die Variable auf FALSE. Wir machen das mit der OnTriggerExit- Methode.








  void OnTriggerEnter (Collider other) {



 if (other.gameObject.CompareTag ("Door")) {



 obstacleDetected = true;



 }



 }



 void OnTriggerExit (Collider other) {



 if (other.gameObject.CompareTag ("Door")) {



 obstacleDetected = false;



 }



 }







Natrlich hat diese Lsung auch einige Schwchen, aber fr unseren Zweck sollte es vorerst ausreichen. Am elegantesten ist es natrlich, Unity Pro mit der NavMeshObstacle-Komponente oder einem anderen / eigenen Pfadfindungssystem zu verwenden. Dies ist natrlich auch mglich, aber fr Anfnger weniger geeignet. Wenn Sie das Skript fertiggestellt haben, fgen Sie es dem Fertighaus „Fledermaus“ unserer Fledermaus hinzu.







EnemySonar .cs



Die folgende Auflistung zeigt das vollstndige EnemySonar-Skript, das Sie dem Fledermaus-Fertighaus zuweisen mssen.







using UnityEngine;



using System.Collections;



 public class EnemySonar: MonoBehaviour {



 public float fieldOfView = 120;



 public bool obstacleDetected = false;



 public bool playerDetected = false;



 private GameObject player;



 void start () {



 player = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Player");



 InvokeRepeating ("Searching", 0.5F, 0.5F);



 }



 void Searching () {



 Vector3 direction = player.transform.position - transform.position;



 Ray ray = new Ray (transform.position, direction.normalized);



 RaycastHit hit;



 if (Physics.Raycast (ray, out hit, 5)) {



 if (hit.collider.gameObject == player) {



 Vector3 dir = hit.transform.position - transform.position;



 float angle = Vector3.Angle (dir, transform.forward);



 if (angle <fieldOfView * 0.5f)



 StopSearching ();



 }



 }



 }







public void StopSearching () {



 playerDetected = true; CancelInvoke ("Searching");



 }



 void OnTriggerEnter (Collider other) {



 if (other.gameObject.CompareTag ("Door")) {



 obstacleDetected = true;



 }



 }



void OnTriggerExit (Collider other) {



 if (other.gameObject.CompareTag ("Door")) {



 obstacleDetected = false;



 }



 }



 }








Gesundheitszustand verwalten




Als nchstes wollen wir uns um das Lebensmanagement und die Gesundheit unseres NPC kmmern. Wie das PlayerHealth Skript wird dieses Skript soll auf gebaut werden
 oben auf
 der
 HealthController
 Klasse, so dass wir ein neues Skript erstellen werden EnemyHealth genannt , dass erbt von
 HealthController
 und hat die folgenden Variablen (siehe Listing 21.69):







using UnityEngine;



using System.Collections;



 public class EnemyHealth: HealthController {



 public bool isShocked = false;



 public float shockedTime = 0.5F;



 public int eps = 1;



 private EnemySonar enemySonar;



 private EPController epController;



 private animator anim;



 private int hitTrigger;



 private int dieBool;



 void Start () {



 enemySonar = GetComponent <EnemySonar> ();



 epController = GameObject.FindGameObjectWithTag ("GameController"). GetComponent <EPController> (); hitTrigger = Animator.StringToHash ("Hit");



 dieBool = Animator.StringToHash ("Die");



anim = transform.GetComponent <Animator> ();



}







Wie Sie der Auflistung entnehmen knnen, bentigen wir Verweise auf das zuvor programmierte EnemySonar-Skript, auf das EPController-Skript des "Game Controllers" und auf unsere eigene Animatorkomponente. Wir mchten spter auch die Variablen "Hit" und "Die" aus dem Animator ansprechen, weshalb wir ihre Hash-Werte in Variablen speichern. Natrlich sollte es auch Erfahrungspunkte geben, um einen Gegner zu tten, weshalb wir immer noch ein variables
 EPS
 bentigen . Schlielich bentigen wir zwei Variablen fr den Schockzustand, in den der Gegner fallen sollte, wenn er verletzt wurde. Dazu brllen wir eine Boolesche Variable, die den Status speichert, und eine Variable, die die beiden Methoden wiederbeschreibbar machen sollen. Dauer dieser Bedingung vorgeben.Im nchsten Schritt
 Damaging
 and
 Dying
 programmieren, dass in der Basisklasse
 Health Controller
 leer sind.Als aufrufen Zuerst setzen wir den Triggerparameter "Hit" in der
 Damaging-
 Methode so, dass der Animator Controller in den Status "Hit" wechselt. Auerdem sollte der Sound Ihrer eigenen Audioquelle abgespielt und die Variable isShocked auf TRUE gesetzt werden. Natrlich sollte dies Reset nach einer Zeit , die durch die Variable angegeben shockedTime . Wir tun dies in einer separaten ResetShocked- Methode.







public override void Damaging () {



 anim.SetTrigger (hitTrigger);



 audio.Play ();



 isShocked = true;



 if (! enemySonar.playerDetected)



 enemySonar.StopSearching ();



 Invoke ("ResetShocked", shockedTime);



 }



void ResetShocked () {



 isShocked = false;



}







Wir mchten auch, dass der Spieler identifiziert wird, sobald er seinen Gegner verletzt. Aus diesem Grund rufen wir
 StopSearching auch
 ber das EnemySonar-Skript auf, wenn es noch nicht erkannt wurde. Bei der
 Dying-
 Methode setzen wir den Parameter „Die“ zustzlich zum Trigger „Hit“ auf TRUE. Wir spielen hier auch den AudioClip und setzen isShocked auf TRUE. Allerdings rufen wir jetzt die
 DestroyMe
 Verfahren statt mit einer zweiten Verzgerung, die
 zerstrt
 die gesamte Gameobject und Abtretungsempfnger die Erfahrung zeigt auf den EPController.











public override void Dying () {



 anim.SetBool (dieBool, true); anim.SetTrigger (hitTrigger);



 audio.Play ();



 isShocked = true;



 Invoke ("DestroyMe", 1);



 }



void DestroyMe () {



 Destroy (gameObject);



 epController.AddPoints (eps);



 }











Weisen Sie dieses Skript nun auch dem Fertighaus „Bat“ zu. Eigentlich ist es das. Stellen Sie einfach sicher, dass Sie gengend „Stein“ -Elemente in den Dungeon legen, damit der Spieler die Fledermuse spter tten kann.
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Wenn Sie eine Struktur wie in Abbildung 21.28 gezeigt auswhlen mchten, beachten Sie, dass das Fertighaus keinen starren Krper hat. Wenn der Spieler zuerst einen unteren Stein entfernt, bleiben die anderen in der Luft. In diesem Fall sollten Sie die folgenden nderungen in der Szene fr alle "Stone" -Instanzen vornehmen, die sich nicht unten befinden:



	
Markieren Sie diese GameObjects in der Szene.


	
Fgen Sie diesen einen starren Krper hinzu.


	
Aktivieren Sie die Einfrierrotation fr X, Y und Z.





Infolgedessen bleibt die Steinpyramide stehen, aber sobald die unteren Steine ​​entfernt werden, fallen die oberen herunter.







EnemyHealth .cs



Das folgende EnemyHealth-Skript verwaltet die Gesundheit eines feindlichen NPC. Da es auf das vorherige EnemySonar-Skript zugreift, bentigen Sie beide Skripte, wenn Sie dies dem GameObject zuweisen mchten.







using UnityEngine;



using System.Collections;



 public class EnemyHealth: HealthController {



 public bool isShocked = false;



 public float shockedTime = 0.5F;



 public int eps = 1;



 private EnemySonar enemySonar;



 private EPController epController;



 private animator anim;



 private int hitTrigger;



 private int dieBool;



 void Start () {



 enemySonar = GetComponent <EnemySonar> ();



 epController = GameObject.FindGameObjectWithTag ("GameController"). GetComponent <EPController> (); hitTrigger = Animator.StringToHash ("Hit");



 dieBool = Animator.StringToHash ("Die");



 anim = transform.GetComponent <Animator> ();



 }



 public override void Damaging () {



 anim.SetTrigger (hitTrigger);



 audio.Play ();



 isShocked = true;



 if (! enemySonar.playerDetected)



 enemySonar.StopSearching ();



 Invoke ("ResetShocked", shockedTime);



 }



public override void Dying () {



 anim.SetBool (dieBool, true);



 anim.SetTrigger (hitTrigger);



 audio.Play ();



 isShocked = true;



 Invoke ("DestroyMe", 1);



 }



 void ResetShocked () {



 isShocked = false;



 }







void DestroyMe () {



 Destroy (gameObject);



 epController.AddPoints (eps);



 }



 }
















Entwickeln Sie knstliche Intelligenz




Jetzt kommen wir zum eigentlichen Kern des NPC, der knstlichen Intelligenz oder kurz KI. Natrlich enthlt diese KI auch die bereits konfigurierte Wegfindung oder Feinderkennung, die wir bereits programmiert haben. Diese verschiedenen Elemente mssen jedoch noch zusammengefhrt und in eine gemeinsame logische Struktur gepackt werden. Zu diesem Zweck erstellen wir jetzt ein Skript namens EnemyAI, das Sie auch dem Fertighaus "Bat" hinzufgen sollten. Unser feindlicher NPC kennt jetzt drei verschiedene Zustnde, um die wir uns jetzt kmmern mssen:



	
ein Standardzustand, in dem der NPC als Wache eine vordefinierte Route verlsst und nach dem Ausscheiden des Spielers anhlt,


	
ein Angriffszustand, in dem er den Spieler angreift,


	
ein Ausnahmezustand, in dem sich der NPC nicht mehr bewegt,





weil er z. Zum Beispiel sind wir in einem Schockzustand oder der Spieler ist tot. Um Angriff, mssen wir jetzt eine damageValue Variable , auf die wir den Schaden zuweisen Wert , dass der NPC auf den Spieler zufgen kann. Zustzlich bentigen wir eine variable Angriffsgeschwindigkeit , die die Geschwindigkeit bestimmt, mit der der Schlger den Spieler angreift. Schlielich sollte es beim Angriff schneller fliegen als beim Patrouillieren. Wir brauchen auch eine boolesche Variable, die angibt, ob die Fledermaus derzeit angreifen oder Schaden anrichten kann.







public float damageValue = 1;



public float attackingSpeed ​​= 4;



private bool readyToHit = true;







Fr die berwachung bentigen wir ein Transformationsarray, in dem wir die Wegpunkte speichern, zwischen denen der NPC hin und her fliegen soll, sowie eine Indexvariable, die den aktuellen Index speichert. Wir bentigen auch eine Zeitvariable waypointPauseTime , die angibt, wie lange die Fledermaus an einem Wegpunkt warten soll, bevor sie zum nchsten bergeht.







public Transform [] waypoints;



public float waypointPauseTime = 2;



private int currentWaypointIndex;







Schlielich bentigen wir Verweise auf den Player und sein PlayerHealth-Skript, auf seine eigene NavMeshAgent-Komponente sowie auf die Skripte EnemySonar und Enemy Health. Wir bentigen auch Zugriff auf unseren eigenen Animator und den Hash-Wert des Parameters "Attack". Dazu definieren wir weitere Variablen und weisen ihnen die Werte in der
 Start-
 Methode zu.







private GameObject player;



private playerHealth playerHealth;



private NavMeshAgent agent;



private EnemySonar enemySonar;



private EnemyHealth enemyHealth;



private animator anim;



private int attackBool;



 void start () {



 agent = GetComponent <NavMeshAgent> ();



 player = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Player");



 playerHealth = player.GetComponent <PlayerHealth> ();



 enemySonar = GetComponent <EnemySonar> ();



 enemyHealth = GetComponent <EnemyHealth> ();



 anim = transform.GetComponent <Animator> ();



 attackBool = Animator.StringToHash ("Attack");



}







Lassen Sie uns zunchst die Patrouille bernehmen. Die Hauptaufgabe, das Steuern und Bewegen des NPC, wird bereits vom Pathfinding-Modul von Unity bernommen. Alles, was wir tun mssen, ist die Zielposition anzugeben, an der es als nchstes fliegen soll. Daher mchten wir jetzt immer zwei Wegpunkte fr jede Fledermaus festlegen, zwischen denen der NPC jetzt hin und her fliegen soll. Wenn Sie mchten, knnen Sie natrlich mehrere nehmen. Wir definieren die Positionen ber leere GameObjects, die wir dann dem Wegpunkt- Array zuweisen .



1. Am besten fgen Sie der Szene ein neues, leeres GameObject hinzu und nennen es „Waypoint1“.



2. Weisen Sie ihm nun im Inspektor ein eigenes Symbol zu.
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3. Platzieren Sie den Wegpunkt an einer Endposition der Route, auf der die Fledermaus fliegen soll, z. B. B. an Position (7,1,10).



4. Kopieren Sie den Wegpunkt und benennen Sie ihn in „Wegpunkt2“ um.



5. Positionieren Sie "Wegpunkt2" an der zweiten der beiden Positionen, zwischen denen die Fledermaus hin und her fliegen soll, z. B. auf Position (5,1,13).



6. Ziehen Sie nun eine Fledermausinstanz in Ihr Spiel, platzieren Sie sie irgendwo zwischen den beiden Wegpunkten und ziehen Sie beide Wegpunkte auf die Wegpunkte -Ar ray. Wenn Sie einen zweiten oder dritten Schlger in den Dungeon legen mchten, wiederholen Sie den Vorgang.
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Nun kommen wir zu der eigentlichen Logik, die das Hin- und Herfliegen steuert. Wir programmieren dies in einer Methode namens WaypointWalk . Dabei prfen wir, ob die Entfernung zum Ziel kleiner oder gleich der Entfernung ist, bei der wir anhalten mchten. Wenn dies der Fall ist, ndern wir das Ziel durch Erhhen currentWaypointIndex oder, wenn wir schon auf dem hchsten Index sind, ist es auf 0. Dann starten wir die WaypointPause Methode, die fr eine kurze Zeit , um die Geschwindigkeit Eigenschaft des NavMeshAgent senkt , dass Der NPC fliegt nicht sofort zum nchsten Ziel.



void WaypointWalk () {



 if (agent.remainingDistance <= agent.stoppingDistance) {



 if (currentWaypointIndex == waypoints.Length - 1)



 currentWaypointIndex = 0;



 else



 currentWaypointIndex ++;



 StartCoroutine ("WaypointPause", waypointPauseTime);



 }



 agent.SetDestination (waypoints [currentWaypointIndex] .position);



 }







IEnumerator WaypointPause (float seconds) {



 float oldSpeed ​​= agent.speed;



 agent.speed = 0.1F;



 yield return new WaitForSeconds (seconds);



 agent.speed = oldSpeed;



}















Im nchsten Schritt wollen wir uns darum kmmern, den Schaden zuzufgen. Wir wollen das ganz einfach machen. Der Schlger beschdigt den Spieler sofort, wenn er kollidiert. Im Abschnitt "OnCollision-Methoden" des Kapitels "Physik in der Einheit" habe ich erklrt, dass diese Methoden nur ausgelst werden, wenn mindestens einer der beiden kollidierenden Objekte, die mit Objekten kollidieren, einen starren Krper mit deaktiviertem Parameter "Is Kinematic" hat. Da es leider weder dem Schlger (aufgrund des NavMeshAgent) noch unserem „Spieler“ oder dem beweglichen „Tor“ gehrt, knnen wir nicht damit arbeiten. Alternativ knnen wir jedoch die OnTriggerStay- Methode verwenden, fr die dies nicht erforderlich ist. Beim Aufruf von OnTriggerStay prfen wir nun, ob der NPC noch lebt und ob das kollidierende Objekt das "Player" -Objekt ist, sollte natrlich noch leben. Wenn all dies der Fall ist, wird der Schaden nun angerichtet, aber diese Methode wird in jedem Physikzyklus aufgerufen, solange sich ein anderer Kollider darin befindet. Damit der Spieler nach einem zweiten Aufenthalt im Collider nicht tot ist, fhren wir auch die Variable readyToHit ein , mit der nur einmal pro Sekunde Schaden zugefgt werden kann, whrend die Variable sofort auf FALSE gesetzt wird, sobald Schaden zugefgt wird Nur mit der SetReadyToHit- Methode zeitverzgert auf TRUE zurcksetzen . Zustzlich setzen wir bei dieser Methode den Booleschen Parameter "Attack" des Animators, um fr eine halbe Sekunde in den Status "Attacking" zu wechseln.







void OnTriggerStay (Collider other) {



 if (enemyHealth.health> 0) {



 if (other.gameObject == player && playerHealth.health> 0) {



 if (readyToHit) {



 readyToHit = false;



 if (! enemySonar.playerDetected)



 enemySonar.StopSearching ();



 other.gameObject.SendMessage ("ApplyDamage", damageValue, SendMessageOptions.DontRequireReceiver);



 StartCoroutine ("SetReadyToHit");



 }



 }



 }



 }



 IEnumerator SetReadyToHit () {



 anim.SetBool (attackBool, true);



 yield return new WaitForSeconds (0.5F);



 anim.SetBool (attackBool, false);



 yield return new WaitForSeconds (0.5F);



 readyToHit = true;



}











Beachten Sie auch den Aufruf von
 StopSearching,
 wenn Sie den Schaden zufgen. Sollte der Spieler den NPC von hinten "treffen", ist es natrlich mehr als logisch, dass der Schlger den Helden bemerkt und ihn sptestens angreift. Wir kommen nun zur eigentlichen Logik in der
 Aktualisierungsmethode
 fr die Ausfhrung und das Umschalten zwischen den verschiedenen Status. Solange der Player nicht entdeckt wird, fhren wir die WaypointWalk- Methode aus. Ist dies nicht der Fall, stellt sich nun die Frage, ob sie die Spielerin angreift oder sich in einem Ausnahmezustand befindet, in dem sie sich nicht mehr bewegen kann. Dazu prfen wir nun ob



	
Die Fledermaus lebt noch


	
Der Spieler lebt noch


	
Ein Hindernis (Fallgatter) wurde registriert


	
Die Fledermaus steht unter Schock


	
Der Schlger ist bereit, erneut zu schlagen. Wenn alles in Ordnung ist, wird der
 Geschwindigkeitsparameter
 des NavMeshAgent auf die Angriffsgeschwindigkeit eingestellt, die Beschleunigung auf zwei erhht und die Position des Helden als Ziel zugewiesen.





Aber sollte z. Wenn der Schlger beispielsweise unter Schock steht oder der Spieler tot ist, wird die
 Stop-
 Methode des NavMeshAgent aufgerufen und der NPC stoppt sofort







void Update () {



 if (! enemySonar.playerDetected) {



 WaypointWalk ();



 }



 else if (



 enemyHealth.health> 0 && playerHealth.health> 0 &&! enemySonar.obstacleDetected &&! enemyHealth.isShocked && readyToHit)



 {



 agent.speed = attackingSpeed; agent.acceleration = 2;



agent.SetDestination (player.transform.position);



}



else



{



 agent.Stop (true);



 }



}







Wenn Sie das Skript jetzt programmiert und dem Fertighaus "Bat" hinzugefgt haben, sind wir endlich mit unserem Gegner fertig




















Erffnungsszene




Fr ein echtes Spiel brauchen wir natrlich nicht nur das eigentliche Spiel und sein Level, sondern auch eine Erffnungsszene mit einem Startmen, aber eine solche Startszene dient nicht nur dazu, das Spiel tatschlich zu starten. Oft werden hier alte gespeicherte Spiele geladen oder Variablen werden Standardstartwerte zugewiesen. Wir verwenden dies auch in unserer Erffnungsszene, um die verfgbaren Lebenspunkte unseres Spielers zuzuweisen.








Erstellen Sie eine Startszene




Fr eine solche Erffnungsszene brauchen wir natrlich auch eine eigene Szene, die wir jetzt schnell und einfach erstellen knnen.



1. ffnen Sie die Dungeonszene und speichern Sie sie mit
 Datei / Szene speichern
 unter dem neuen Namen „Startmen“ im Ordner „Szenen“.



2. Ziehen Sie die „Hauptkamera“ aus dem „Player“ und lschen Sie den Rest des Helden, dh das gesamte „Player“ -Objekt.



3. Positionieren Sie das GameObject "Hauptkamera" an einem geeigneten Ort, z. B. B. vor einer Wand mit Taschenlampen.



4. Entfernen Sie alle Skriptkomponenten vom "Game Controller".



5. Fgen Sie der Audioquelle des „Game Controllers“ erneut „introMusic“ hinzu und aktivieren Sie Loop und Play On Awake.



6. Entfernen Sie alle untergeordneten Objekte mit Ausnahme von "MessageText" aus dem Container "GUI".



7. Lschen Sie alle anderen Elemente, die nicht zum eigentlichen Dungeon gehren, dh alle "Bat" -Instanzen, alle "Stone" -Instanzen, alle "BucketEmpty" -Instanzen, alle "Gate" -Instanzen, den "IronKey", den "QuestTrigger", das Partikelsystem "Wassertropfen", das Objekt "Inventar" und das Objekt "TooltipText". Am Ende sollten Sie jetzt eine Szene erhalten, die Sie starten knnen, ohne etwas Groartiges zu tun.







8. Wenn dies jetzt ordnungsgem funktioniert, fgen Sie beide Szenen zu den Build-Einstellungen hinzu. Starten Sie dazu jede Szene und fhren
 Sie dann Aktuelle hinzufgen
 in den Build-Einstellungen aus.



9. Verschieben Sie abschlieend die neue Szene „Startmen“ in den Build-Einstellungen nach oben, sodass sie den Index 0 und die Szene „Dungeon“ den Index 1 hat












Startmen erstellen




Jetzt wollen wir ein kleines Menskript erstellen, mit dem wir das Spiel starten und beenden knnen. Wir mchten auch eine dritte Schaltflche verwenden, um einen kleinen beschreibenden Text anzuzeigen, der Informationen ber das Spiel enthlt. Dafr verwenden wir wieder das Objekt "MessageText", das wir bereits mehrfach in der Dungeonszene verwendet haben. Erstellen Sie dazu ein Skript namens MainMenu, das Sie dann dem "Game Controller" hinzufgen.








Startmen mit OnGUI




Um die GUI-Objekte zu definieren, bentigen wir eine Variable vom Typ Rect in der OnGUI-Variante. In der Startmethode initialisieren wir dann die Variablen oder erstellen die Verweise darauf. Wenn Sie die Schaltflchen in einer anderen Gre haben mchten, mssen Sie lediglich die Werte fr Breite und / oder Hhe entsprechend anpassen.







private GUIText messageText; private Rect rect;



 void start () {



messageText = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Nachricht"). guiText;



 messageText.text = "";



 rect = new rect (50,50,200,30);



 }}







Zuerst definieren wir die drei Schaltflchen in der
 OnGUI-
 Methode und rufen fr jede eine separate Methode auf, in die wir dann den zu ausfhrenden Code schreiben, der ausgefhrt werden soll. Fr die Positionierung der Bedienelemente haben wir die feste Y-Position 50 fr die erste Taste und erhhen sie mit jeder weiteren Taste um 50, sodass sie am Ende untereinander angezeigt werden.



void OnGUI () {



 rect.y = 50;



if (GUI.Button (rect, "Start")) {



 Spiel beginnen ();



}}



 rect.y + = 50;



if (GUI.Button (rect, "Control and Info")) {



 Zeige Info ();



}}



 rect.y + = 50;



if (GUI.Button (rect, "Quit")) {



 Knappes Spiel ();



 }}



}}







In der
 StartGame-
 Methode starten wir jetzt Szene 1 mit
 LoadLevel.
 Wir verwenden auch die PlayerPrefs-Klasse, um den Startwert fr den Parameter "LPs" aufzuschreiben, den wir fr die Lebenspunkte im LifePointController der Dungeonszene verwenden. Wir lschen auch den Inhalt von messageText, wenn dort Inhalte angezeigt werden.



void StartGame () {



 messageText.text = "";



 PlayerPrefs.SetInt ("LPs", 3);



 // Startwert



 Application.LoadLevel (1);



}}











In der ShowInfo- Methode, die ber die Schaltflche "Control and Info" aufgerufen wird, weisen wir der messageText- Variablen nur einen Infotext zu .







void ShowInfo () {



 messageText.text = "You have been banished to a vaulted cellar. \ n" + "Monsters and puzzles are waiting for you there. \ n \ n" + "To control: \ n" + "A / D: Go left / right \ n "+" W / S: go forward / backward \ n "+" Q / E: turn left / right \ n "+" left mouse button: pick up objects \ n "+" right mouse button / space bar: attack ";



}







Schlielich
 gibt es die
 CloseGame-
 Methode, die die Quit- Methode der
 Application-
 Klasse aufruft und damit das Spiel schliet.







void CloseGame () {



 Application.Quit ();



}}







Beachten Sie, dass die Quit- Methode im Editor nicht getestet werden kann. Um diese Funktionalitt zu testen, sollten Sie das Spiel als eigenstndiges Spiel erstellen oder erstellen.
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Wenn Sie das Spiel jetzt mit der Szene „Startmen“ starten, sollten Sie das Men sehen, ber das Sie das Spiel auch starten knnen. Wenn der Spieler jetzt stirbt und alle Leben verloren hat, kehrt er nach Drcken der
 [
 Leertaste
 ]
 (oder
 [Escape]
 oder
 [Return]
 ) zum Men zurck .







MainMenu .cs



Das vollstndige MainMenu-Skript, das Sie dem "Game Controller" hinzufgen sollten, sieht wie folgt aus.







MainMenu.cs



using UnityEngine;



using System.Collections;



 public class MainMenu: MonoBehaviour {



 private GUIText messageText;



 private rect rect;



 // Use this for initialization



 void start () {



 messageText = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Message"). guiText; messageText.text = "";



 rect = new Rect (50,50,200,30);



 }



 void OnGUI () {



 rect.y = 50;



 if (GUI.Button (rect, "Start")) {



 StartGame ();



 }



 rect.y + = 50;



 if (GUI.Button (rect, "Control and Info")) {



 ShowInfo ();



 }



 rect.y + = 50;



 if (GUI.Button (rect, "Exit")) {



 CloseGame ();



 }



 }







void StartGame () {



 messageText.text = "";



 PlayerPrefs.SetInt ("LPs", 3);



 // start value



 Application.LoadLevel (1);



 }



 void ShowInfo () {



messageText.text = "You have been banished to a vaulted cellar. \ n" + "Monsters and puzzles are waiting for you there. \ n \ n" + "To control: \ n" + "A / D: Go left / right \ n "+" W / S: go forward / backward \ n "+" Q / E: turn left / right \ n "+" left mouse button: pick up objects \ n "+" right mouse button / space bar: attack ";



}



 void CloseGame () {



 messageText.text = "";



 if (Application.isWebPlayer) messageText.text = "This function is" + "" + "not supported in the web player";



 else



 Application.Quit ();



 }



}








Web-Player-Anpassungen




Wenn Sie das Spiel jetzt verffentlichen mchten, ist es natrlich zunchst wichtig, dass Sie alle zum Spiel gehrenden Szenen zur Liste "Scenes in Build" hinzufgen. In unserem Fall gibt es jedoch zwei weitere Besonderheiten, insbesondere beim Erstellen des Web-Players, die Sie beachten und entsprechend anpassen sollten.




ndern Sie die Web-Player-Vorlage




Die erste Besonderheit betrifft das Angreifen. Da der Spieler die Steine ​​nicht nur mit der
 [
 Leertaste
 ]
 , sondern auch mit der rechten Maustaste werfen kann, besteht ein Konflikt mit einer Standard-Unity-Funktion. Mit der rechten Maustaste ruft der Player normalerweise ein Kontextmen im Web-Player auf, mit dem er unter anderem zur Vollansicht wechseln kann, sodass dieses Kontextmen nicht jedes Mal angezeigt wird, wenn der Spieler einen Stein werfen mchte. Wir knnen dieses Kontextmen jetzt unterdrcken. Um dies zu tun, auf die Player - Einstellungen des Web -
 Player
 ber
 Bearbeiten / Projekteinstellungen / Spieler
 und whlen Sie „kein Kontextmen“ im Web Player Template - Bereich.








Umstellung auf uGUI




Wenn Sie Unity Version 4.6 oder hher haben, knnen Sie das neue uGUI-System bereits verwenden. Da dies noch in der Beta-Phase war, als dieses Buch geschrieben wurde, habe ich aus Kompatibilittsgrnden zunchst die herkmmlichen GUI-Optionen in den vorherigen Abschnitten angenommen, dh die GUI-Elemente und die OnGUI-Programmierung.



Wenn Sie das Spiel auf uGUI ndern mchten, mssen Sie natrlich zuerst die GUIElements aus den beiden Szenen entfernen und durch uGUI-Steuerelemente ersetzen. Auerdem muss der Zugriff in den Skripten entsprechend angepasst werden. Lassen Sie uns diese Dinge durchgehen, um sie anzupassen.
 Laden Sie das Beispielspiel mit einer uGUI-Oberflche herunter. Auf meiner Website http://www.hummelwalker.de/buch-zusatzmaterial/ knnen Sie das komplette Beispielspiel herunterladen, das in uGUI konvertiert wurde. Das Passwort finden Sie in Kapitel 1 dieses Buches.




Skriptanpassungen




Zuerst ersetzen die folgenden Arten in den Skripten Inventar, InventoryItem, ItemProperties, MainMenu und PlayerHealth, HoverEffects, EPController, LifePointController, Schieen, WaterQuest, was natrlich auch die bertragung umfasst Variablen von den Methoden:
 ƒ
 GUIText von Text
 ƒ
 GUITexture von
 Bild
 ƒ
 Texture2D von
 Sprite
 (auer im HoverEffects Skript) Damit die Text und
 Bildtype
 n
 in den Skripten berhaupt zur Verfgung stehen, mssen Sie zuerst schlieen die
 UnityEngine.UI
 Namespace in diesen Skripten mit
 verwenden. Auch
 beachten Sie die
 GetComponent
 Zuweisungen , dass Sie mit diesen Datentypen auszukommen in den Skripten. Natrlich mssen Sie diese auch ndern.







// messageText = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Message").



// GetComponent <GUIText> ();



// GUIElementmessageText = GameObject.FindGameObjectWithTag ("Message").



GetComponent <Text> (); // uGUI



Bestandsanpassungen



Nach diesen allgemeinen nderungen mssen Sie den Zugriff auf die Variablen an die neuen Typen im Inventarskript anpassen. Insbesondere die Eigenschaften der Bildkomponente unterscheiden sich von der GUITex-ture-Komponente. Aufgrund der leicht unterschiedlichen Reaktion dieser Komponente werden daher zunchst alle grafischen Elemente in der UpdateView- Methode ausgeblendet . Dann aktivieren wir nur diejenigen, die auch Inhalte (Grafiken) haben sollen und weisen diese entsprechend zu.







void UpdateView ()
 {



 int index = 0;



 i nt guiCount = guiItemTextures.Length;



 for (int i = 0; i <guiCount; i ++)
 {



 //guiItemTextures[i[.texture = null; // GUIElement guiItemTextures [i] .enabled = false; // uGUI guiItemQuantity [i] .text = "";
 }
 foreach (KeyValuePair <string, ItemProperties> current in items)
 {
 //guiItemTextures[index[.texture = current.Value.texture; // GUIElement guiItemTextures [index] .sprite = current.Value.texture; // uGUI guiItemTextures [index]. enabled = true; guiItemQuantity [index] .text = current.Value.quantity.ToString (); index ++;



}



}















































 
KAPITEL 4





Erstellen Sie ein einfaches 2D-Spiel








Bisher haben wir einen langen Weg zurckgelegt, um die Mechanik des Spiels zu vervollstndigen. Wir haben eine Szene, in der wir wandern und in die Kamera hinein- und herauszoomen knnen, zustzlich zu der Mglichkeit, innerhalb dieser Szene mithilfe der Bausteine ​​eine Bhne zu bauen und Formen von Monstern, die wir gemacht haben. Der nchste Schritt besteht darin, eine Schleuder zu erstellen, um zustzlich zu den Projektilen selbst Projektile zu starten, fr die wir die Tierbilder im Ordner Kenney.nl \ AnimalPack verwenden. Diese Tiere sind im folgenden Bild dargestellt:
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Wir mssen fr jede dieser vier eine extrudierte Form bauen. Diese Vorlage enthlt zunchst die uns bekannte Sprite Renderer-Komponente sowie die 2D-Komponenten Rigid Body 2D und Circle Collider 2D. Diese Komponenten knnen jedes Bild in ein physisch aktives Objekt umwandeln. Wir mssen lediglich die Massenwerte der Festkrperkomponente fr jedes dieser Bilder auf 5 einstellen. Auerdem aktivieren Sie die Option Is Kinematic, die den Festkrper verhindert von der Reaktion auf uere Krfte, die wir ndern mssen. Spter. Die groe Masse ist notwendig, damit diese Projektile einen sprbaren Effekt haben, wenn sie beim Start auf die Bausteine ​​oder die Gegner treffen. Danach beginnen wir mit dem Schreiben und Hinzufgen der erforderlichen Applets fr diese Projektile. Der Anfang wird mit dem Haupt-Applet sein und am wichtigsten ist Projectile. Die folgende Erzhlung wird beschrieben:







using UnityEngine;



using System.Collections;







public class Projectile: MonoBehaviour {







// The number of seconds the projectile will live in the scene after its launch



public float lifeSpan = 7.5f;







// Is the player allowed to control this projectile right now?



private bool controllable = false;







// Has the player grabbed this projectile and prepared it for launch?



private bool held = false;







// Is this projectile already launched?



private bool launched = false;







// Was the projectile attack carried out?



private bool attackPerformed = false;







// Variable to store the projectile location the moment the player grabs him and before pulling it in preparation for launch



private Vector2 holdPosition;







// It is called once at startup



void Start () {







}







// It is called once when each frame is rendered



void Update () {







}







// Allows the player to control this projectile provided that it has not already been fired



public void AllowControl ()



{



 if (! launched)



 {



 controllable = true;



 }



}







// Called at the beginning of the player to hold the projectile in preparation for launch



public void Hold ()



{



 if (controllable &&! held &&! launched)



 {



 held = true;



 holdPosition = transform.position;



 // Send a message telling the player to catch the projectile



 SendMessage ("ProjectileHeld");



 }



}







// Launches the projectile using the supplied force



public void Launch (float forceMultiplier)



{



 if (controllable && held &&! launched)



 {



 // Calculate the launch vector



 Vector2 launchPos = transform.position;



 Vector2 launchForce = (holdPosition - launchPos) * forceMultiplier;



 // Add the calculated release force to the solid body



 Rigidbody2D myRB = GetComponent <Rigidbody2D> ();



 myRB.isKinematic = false;



 myRB.AddForce (launchForce, ForceMode2D.Impulse);



 // Set the new status variables



 launched = true;



 held = false;



 controllable = false;



 // Destroy the projectile after the specified seconds have elapsed to stay in the scene



 Destroy (gameObject, lifeSpan);



 // Send a message telling the launch



 SendMessage ("ProjectileLaunched");



 }



}







// Carry out the special attack of this projectile after its launch



public void PerformSpecialAttack ()



{



 if (! attackPerformed && launched)



 {



 // Allow your attack only once



 attackPerformed = true;



 SendMessage ("DoSpecialAttack", SendMessageOptions.DontRequireReceiver);



 }



}







// Drag the projectile to the specified location provided it is manageable by the player



public void Drag (Vector2 position)



{



 if (controllable && held &&! launched)



 {



 transform.position = position;



 }



}







// Tell if the player is currently holding the projectile in preparation for launch



public bool IsHeld ()



{



 return held;



}







// Tell if the projectile is already launched



public bool IsLaunched ()



{



 return launched;



}



}



Beachten Sie, dass die einzige allgemeine Variable in diesem Applet lifeSpan ist, die bestimmt, wie lange das Projektil nach dem Start in der Szene bleibt. Andernfalls haben wir Statusvariablen gestartet, gehalten, steuerbar und attackPerformed, die alle privat sind und nur durch Senden von Nachrichten oder Aufrufen von Funktionen gesteuert werden knnen. Zustzlich zu dieser allgemeinen Variablen haben wir vier spezielle Variablen, die die verschiedenen Situationen widerspiegeln, in denen das Projektil vom Beginn des Spiels bis zum Start bis zum endgltigen Verschwinden aus der Szene verschwindet. Diese Variablen knnen gesteuert, gehalten, gestartet und attackPerformed werden, und ihr Anfangswert ist falsch. Die verschiedenen Projektilmodi werden in der folgenden Reihenfolge angezeigt:







Zu Beginn des Spiels wird das Projektil neben der Schleuder auf den Boden gelegt und bleibt in der Zwischenzeit statisch und der Spieler kann nicht kontrollieren, bis der Zug ins Spiel kommt. In diesem Fall ist der Wert der steuerbaren Variablen falsch, was den Spieler daran hindert, das Projektil zu steuern.



Sobald sich das Projektil in den Werfer verwandelt und auf den Auswerfer gelegt wird, wird die Funktion AllowControl () aufgerufen, die den steuerbaren Wert in true ndert und es dem Spieler ermglicht, das Projektil zu steuern. Die anderen drei Variablen bleiben falsch.



Sobald der Spieler auf das Projektil klickt, wird die Funktion Hold () aufgerufen, die davon ausgeht, dass der Wert der gehaltenen Variablen in true gendert wird. Da diese Variable anzeigt, dass der Spieler das Projektil hlt, muss er zuerst sicherstellen, dass der Spieler es steuern darf, indem er den steuerbaren Wert berprft. Auerdem sollte er sicherstellen, dass es nicht gehalten wird, indem er den Wert berprft, der selbst gehalten wird, und schlielich muss den Wert von gestartet berprfen, um sicherzustellen, dass das Projektil noch nicht freigegeben ist, da das Projektil nach seiner Freigabe nicht mehr gehalten werden kann. Nachdem diese drei Bedingungen berprft wurden, wird der Ort, an dem der projizierte Spieler gehalten wird, in der Variablen holdPosition gespeichert und die ProjectileHeld-Nachricht wird gesendet, um zu melden, dass das Projektil gefangen wurde.



Nach dem Greifen beginnt der Spieler, das Projektil zu bewegen, um es fr den Start vorzubereiten, wo er zur Vorbereitung des Starts vor und zurck zieht. Whrend der Spieler das Projektil hlt, darf er die Funktion Drag () aufrufen, mit der das Projektil an einen bestimmten Ort bewegt wird. Wie Sie sehen knnen, hngt der Prozess des Durchlaufens dieser Funktion von der Tatsache ab, dass das Projektil verwaltbar ist und derzeit gehalten wird und nicht gestartet werden sollte.



Wenn der Spieler das Projektil fallen lsst, wird die Funktion Launch () aufgerufen, der ein numerischer Wert zugewiesen werden kann, der den Schusskraftkoeffizienten darstellt. Dieser Koeffizient ermglicht es uns, mehr als eine Schleuder mit unterschiedlichen Schusskrften zu machen. Beim Aufrufen berprft diese Funktion, ob das Projektil unter der Kontrolle des Spielers steht und ob der Spieler es derzeit hlt und ob es noch nicht gestartet wurde. Nachdem diese Bedingungen erfllt sind, wird die Schusskraft durch den Abstand zwischen der Halteposition des Projektils und seiner Fallposition berechnet und mit dem von der Funktion bereitgestellten Bediener multipliziert, da ein weiteres Ziehen des Projektils zu einer greren Schusskraft fhren wrde. Das feste Objekt wird dann erneut aktiviert, indem die Variable isKinematic auf false gesetzt wird und somit die Reaktion des festen Krpers auf uere Krfte reaktiviert wird, bevor seine Zndkraft hinzugefgt wird. Nach dem Start werden die Statusvariablen aktualisiert. Der Spieler wird daran gehindert, das Projektil zu steuern, indem das Steuerbare in "Falsch" gendert wird. Der Startstatus wird durch ndern des Starts in "Wahr" aktiviert und wird ebenfalls auf "Falsch" gehalten, da der Spieler das Projektil nicht mehr hlt. Schlielich wird die Nachricht ProjectileLaunched gesendet, um andere Applets darber zu informieren, dass das Projektil gestartet wurde.



Nach dem Abschuss des Projektils kann der Spieler als letzten Schritt den Projektilangriff ausfhren, z. B. in drei kleinere Projektile mit doppelter Geschwindigkeit oder andere Projektile aufteilen. Ein Spieler kann diesen Angriff ausfhren, indem er die Funktion PerformSpecialAttack () aufruft, die sicherstellt, dass der Wert attackPerformed falsch ist. Dieser Angriff ist nur einmal erlaubt. Zustzlich zu dieser Bedingung muss durch berprfen der abgefeuerten Variablen sichergestellt werden, dass das Projektil bereits abgefeuert wurde. Dieser Angriff kann erst ausgefhrt werden, nachdem das Projektil abgefeuert wurde. Wie Sie sehen knnen, fhrt diese Funktion den Angriff nicht tatschlich aus, sondern sendet eine DoSpecialAttack-Nachricht, dass ein anderes Applet den tatschlichen Angriff empfngt und entsprechend ausfhrt. Indem wir den Rckruf vom Angriff trennen, arbeiten wir weiterhin am Prinzip der Interessentrennung und ermglichen es uns, mehr als eine Art von Angriff zu programmieren, ohne die grundlegende Programmstruktur zu beeintrchtigen.



Im Gegensatz zu diesen Phasen ermglichen die Funktionen IsHeld () und IsLaunched () anderen Applets, die Werte spezieller Variablen zu lesen, aber ihren Wert nicht zu ndern. Das Lesen dieser beiden Variablen ist fr Applets von Interesse, deren Arbeit vom Projektil-Applet abhngt, wie wir in Krze sehen werden. Ein weiterer Hinweis ist die Verwendung der Option SendMessageOptions.DontRequireReceiver, wenn Sie die DoSpecialAttack-Nachricht senden, sodass wir keinen Nachrichtenempfnger bentigen. Der Grund ist, dass dieser Angriff optional ist und es in Ordnung ist, Projektile zu haben, die keinen speziellen Angriff haben.







Damit haben wir die grundlegenden programmierbaren Ballistiken identifiziert und einige kleine Hilfsprogramme fr sekundre Funktionen.







Das erste Applet ist ProjectileSounds und ist fr ballistische Sounds verantwortlich. Dieses Applet empfngt einfach die ProjectileHeld-Verstopfungsmeldungen, startet ProjectileLaunched und spielt die ausgewhlte Audiodatei fr jeden Prozess ab. Die folgende Erzhlung veranschaulicht dieses Applet:







using UnityEngine;



using System.Collections;







public class ProjectileSounds: MonoBehaviour {







 // Audio file for launch



 public AudioClip launchSound;







 // Audio file for constipation



 public AudioClip holdSound;







// Called once at startup



void Start () {







}







// Called once when rendering each frame



void Update () {







}







 void ProjectileHeld ()



 {



 AudioSource.PlayClipAtPoint (holdSound, transform.position);



 }







 void ProjectileLaunched ()



 {



 AudioSource.PlayClipAtPoint (launchSound, transform.position);



 }



}



Das zweite Applet, das wir aus dem Projektilvorlagen-Applet diskutieren werden, ist das Applet zum Zeichnen des Projektilbewegungspfads nach dem Start. Der gezeichnete Pfad besteht aus Punkten, einschlielich fester Entfernungen, entlang des Pfades, den das Projektil vom Moment seines Abfalls bei der Startschleuder bis zu seinem letzten Punkt zurckgelegt hat. Bevor wir das Applet erklren, erstellen wir eine Vorlage, die das Punktobjekt darstellt, mit dem wir den Pfad zeichnen. Um die Vorlage zu erstellen, fgen Sie der Szene einfach ein neues leeres Objekt hinzu und fgen Sie dann die SpriteRenderer-Komponente hinzu. Klicken Sie dann auf die Schaltflche zum Durchsuchen der Sprite-Zelle in der Komponente wie im Bild und scrollen Sie zum unteren Rand des Fensters, wo Sie unten eine Reihe von Standardbildern finden, die Unity zum Erstellen der Benutzeroberflche verwendet. Whlen Sie das Knob-Bild aus und schlieen Sie das Fenster. Benennen Sie dann die neue Vorlage PathPoint und reduzieren Sie ihre Gre auf der x- und y-Achse auf 0,75:
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Jetzt knnen wir das Pfadzeichnungs-Applet schreiben und es der Projektilvorlage hinzufgen. Dieses Applet wird in der folgenden Beschreibung beschrieben:







using UnityEngine;



using System.Collections;







public class PathDrawer: MonoBehaviour {







 // The template used to draw points



 public GameObject pathPointPrefab;







 // Distance between two consecutive points



 public float pointDistance = 0.75f;







 // Parent object for path point objects



 Transform pathParent;







 // Variable to store the location of the last point added



 Vector2 lastPointPosition;







 // Internal variable to see if the projectile was launched or not



 bool launched = false;







// Called once at startup



void Start () {



// Path Find the parent object of the named path points



 pathParent = GameObject.Find ("Path"). transform;



}







// Called once when rendering each frame



void Update () {



 if (launched)



 {



 float dist = Vector2.Distance (transform.position, lastPointPosition);



 if (dist> = pointDistance)



 {



 // It's time to add a new point



 AddPathPoint ();



 }



 }



}







 void ProjectileLaunched ()



 {



 // The projectile is just launched so delete the previous track



 for (int i = 0; i <pathParent.childCount; i ++)



 {



 Destroy (pathParent.GetChild (i) .gameObject);



 }







 AddPathPoint ();







 // Update the variable value as the projectile has been launched



 launched = true;



 }







 // Adds a new point to the path



 void AddPathPoint ()



 {



 // Create a new point using the template



 GameObject newPoint = (GameObject) Instantiate (pathPointPrefab);



 // Place the point in the current projectile location



 newPoint.transform.position = transform.position;



 // Set the parent object to the point



 newPoint.transform.parent = pathParent;



 // Store the location of the added point



 lastPointPosition = transform.position;



 }



}



Dieses Applet verwendet die soeben erstellte Vorlage, um Punkte entlang des Pfads zu zeichnen. Daher mssen wir diese Vorlage ber die Variable pathPointPrefab definieren. Dann knnen wir mit der Variablen pointDistance den gewnschten Abstand zwischen zwei aufeinander folgenden Punkten anpassen. Als nchstes bentigen wir einen Verweis auf Path, ein leeres Objekt, das wir der Hierarchie der Szene als Stammobjekt hinzufgen mssen. Dieses Objekt ist der Vater aller Trackpunkte und hilft uns, sofort darauf zuzugreifen, um sie zu lschen, whrend wir einen neuen Pfad zeichnen, wie wir in Krze sehen werden. Da wir den Abstand zwischen jeweils zwei aufeinander folgenden Punkten berechnen, whrend sich das Projektil bewegt, um den Pfad zu zeichnen, mssen wir immer die Position des zuletzt gezeichneten Punkts beibehalten. Dieser Speicherort wird in der Variablen lastPointPosition gespeichert. Schlielich wissen wir, dass der Pfad erst nach dem Start des Projektils gezeichnet werden sollte. Daher verwenden wir die gestartete Variable, um zu wissen, ob es gestartet wurde oder nicht.







Denken Sie daran, dass das Projectile-Applet beim Starten des Projektils die ProjectileLaunched-Nachricht sendet, die der PathDrawer ber die gleichnamige Funktion empfngt. Sobald die Nachricht eintrifft, wird der zuvor gezeichnete Pfad (falls vorhanden) gelscht, indem alle Shne des leeren Objekts gelscht werden, auf die in der Variablen pathParent verwiesen wird. Nachdem der Lschvorgang abgeschlossen ist, zeichnen wir einen Punkt am Startort, indem wir die Funktion AddPathPoint () aufrufen. Anschlieend wird der Startwert in true gendert.







Mit der Funktion AddPathPoint () wird mithilfe der pathPointPrefab-Vorlage ein neuer Punkt in der aktuellen Projektilposition erstellt, als Sohn des Path-Objekts hinzugefgt und seine Position in der Variablen lastPointPosition gespeichert. Solange sich das Projektilobjekt in der Szene befindet, wird die Funktion Update () in jedem Frame aufgerufen, es wird jedoch nichts unternommen, bis der gestartete Wert auf true gendert wird. Wenn diese Bedingung erfllt ist, bedeutet dies, dass das Projektil freigegeben wurde und daher der Pfad whrend der Bewegung aufgezeichnet werden muss. Daher berechnen wir den Abstand zwischen der aktuellen Projektilposition von transform.position und der Position der lastPointPosition. Wenn dieser Abstand grer oder gleich pointDistance ist, ist es Zeit, einen neuen Punkt hinzuzufgen, und AddNewPoint () wird aufgerufen. Das folgende Bild zeigt den Vorgang des Zeichnens des Projektilpfads whrend der Bewegung:
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Spezialangriffe fr Projektile




Um die Projektile zu vervollstndigen, stellen wir einen speziellen Angriff her, den der Spieler nach dem Abschuss des Projektils ausfhren kann. Dieser Angriff enthlt mehrere Bilder im Originalspiel Angry Birds, aus denen wir in dieser Reihe von Lektionen zitieren. Wir werden uns mit zwei Beispielen zufrieden geben, um zu veranschaulichen, wie diese Angriffe aufgebaut sind. Der erste ist der Geschwindigkeitsangriff, den wir fr vogelfrmige Projektile anwenden werden, der die Geschwindigkeit des Projektils verdoppelt und dessen Wirkung noch grer macht, wenn es auf Bausteine ​​oder Gegner trifft. Der zweite Angriff, den wir fr Giraffen- und Elefantenprojektile durchfhren werden, ist der spaltbare Angriff, bei dem das ursprngliche Projektil in mehrere kleinere Projektile unterteilt ist, die mehr als ein Ziel an verschiedenen Orten treffen knnen.







Beginnen wir mit dem einfachsten Angriff, einem Geschwindigkeitsangriff. Da die Logik von Angriffen von Angriff zu Angriff sehr unterschiedlich ist, mssen wir jeden Angriff in ein separates Applet aufteilen. Der einzige gemeinsame Faktor zwischen diesen Angriffen ist, dass sie die DoSpecialAttack-Nachricht erhalten, die das Projectile-Projektil sendet, wenn die PerformSpecialAttack () -Funktion aufgerufen wird und die fr diesen Angriff erforderlichen Bedingungen berprft werden. Ein Implementierungs-Applet fr Geschwindigkeitsangriffe heit SpeedAttack. Es bringt die Solid-Objekt-Komponente ein und verdoppelt dann die Geschwindigkeit um einen bestimmten Betrag, ohne die Richtung zu ndern. Dieses Applet wird in der folgenden Beschreibung beschrieben. Denken Sie daran, dass Angriffs-Applets zu Projektilvorlagen hinzugefgt werden sollten.







using UnityEngine;



using System.Collections;







public class SpeedAttack: MonoBehaviour {







 // Multiply the current velocity of the projectile by this



 // Amount when carrying out the attack



 public float speedFactor = 1.5f;







// It is called once at startup



void Start () {







}







// It is called once when each frame is rendered



void Update () {







}







 // Consequently, it performs the DoSpecialAttack speed attack that receives the message



 public void DoSpecialAttack ()



 {



 // Bring the rigid body component of the projectile object



 Rigidbody2D myRB = GetComponent <Rigidbody2D> ();







 // Multiply the speed by multiplying and then set the speed of the object to the new output



 myRB.velocity = myRB.velocity * speedFactor;



 }



}



Die zweite Art von Spezialangriffen, wie wir sie erwhnt haben, ist ein spaltbarer Angriff, der zur Fragmentierung des Projektils in kleinere Projektile (Fragmente) fhrt, die sich wiederum ber eine relativ groe Flche verteilen. Bevor Sie fr diesen Angriff zum Programmierer wechseln, mssen Sie feststellen, dass bei seiner Implementierung neue Objekte erstellt werden mssen, Fragmente, die durch die Implementierung des Angriffs verstreut werden. Dies bedeutet, dass wir Formen fr diese Fragmente bauen mssen, und es wird speziell zwei Formen geben: eine fr extrudierte Fragmente von Elefanten und die andere fr extrudierte Fragmente von Giraffen. Ich werde diese beiden Vorlagen ElephantCluster und GiraffeCluster nennen, die in allen auer dem gezeigten Bild praktisch gleich sind. Diese beiden Formen sind einfach und tragen jeweils das ursprngliche Projektilbild, wobei das Objekt auf der x- und y-Achse auf 0,75 verkleinert ist, um die Fragmente kleiner als das ursprngliche Projektil zu machen. Zustzlich werden wir eine starre 2D-Starrkrperkomponente und eine 2D-Kollisionskomponente fr Circle Collider hinzufgen, um die Fragmentformen fertig zu machen.







Das Applet, das diese Art von Angriff implementiert, heit ClusterAttack und wird in der folgenden Beschreibung beschrieben:







using UnityEngine;



using System.Collections;







public class ClusterAttack: MonoBehaviour {







 // template that will be used to create fragments



 public GameObject clusterPrefab;







 // The number of seconds each fragment will live before being destroyed and removed from the scene



 public float clusterLife = 4.0f;







 // How many fragments will be produced from this projectile



 public int clusterCount = 3;







// Called once at startup



void Start () {







}







// Called once when rendering each frame



void Update () {







}







 // Consequently implements the DoSpecialAttack fission attack to receive the message



 public void DoSpecialAttack ()



 {



 // Bring the current speed of the original projectile



 Rigidbody2D myRB = GetComponent <Rigidbody2D> ();



 float originalVelocity = myRB.velocity.magnitude;







 // Store all the collision components of the fragments in this array



 Collider2D [] colliders = new Collider2D [clusterCount];



 Collider2D myCollider = GetComponent <Collider2D> ();







 for (int i = 0; i <clusterCount; i ++)



 {



 // Create a new fragment



 GameObject cluster = (GameObject) Instantiate (clusterPrefab);



 // Set the location, name, and father of the splint object



 cluster.transform.parent = transform.parent;



 cluster.name = name + "_cluster_" + i;



 cluster.transform.position = transform.position;



 // Store the fragment collision component at the current location in the array



 colliders [i] = cluster.GetComponent <Collider2D> ();



 // Neglect the collision that can occur between this fragment and the fragments created before it



 // In addition to the collision that can occur between the fragment and the original object



 Physics2D.IgnoreCollision (colliders [i], myCollider);



 for (int a = 0; a <i; a ++)



 {



 Physics2D.IgnoreCollision (colliders [i], colliders [a]);



 }







 Vector2 clusterVelocity;



 // With each new fragment we reduce the vehicle speed horizontally and increase it vertically in order to ensure fragmentation



 clusterVelocity.x = (originalVelocity / clusterCount) * (clusterCount - i);



 clusterVelocity.y = (originalVelocity / clusterCount) * -i;







 // Bring a solid body object to the new splinter



 Rigidbody2D clusterRB = cluster.GetComponent <Rigidbody2D> ();



 clusterRB.velocity = clusterVelocity;



 // Select the fragment block to equal the mass of the original object



 clusterRB.mass = myRB.mass;



 // Destroy the splinter after its age has passed



 Destroy (cluster, clusterLife);



 }







 // Finally destroy the original projectile object



 Destroy (gameObject);



 }



}



Die Idee fr diesen Angriff besteht darin, die DoSpecialAttack-Nachricht zu empfangen und dann die angegebene Anzahl von Fragmenten unter Verwendung der angegebenen Vorlage zu erstellen. Um Kollisionen zwischen Fragmenten und einigen von ihnen sowie zwischen Fragmenten und dem ursprnglichen Projektil zu verhindern - bei denen eine Kollision unmittelbar vor dem Lschen aus der Szene auftreten kann - verwenden wir die Funktion Physics2D.IgnoreCollision () und stellen die beiden bereit Kollisionskomponenten, zwischen denen wir Kollisionen ignorieren mchten. Beachten Sie, dass wir eine Matrix von Kollisionskomponenten kannten, um die Komponenten aller Fragmente zu speichern. Beim Erstellen eines neuen Fragments geben wir die Komponenten der Kollisionen der vorherigen Fragmente weiter und rufen die zwischen den alten und neuen Komponenten erwhnte Funktion der Reihe nach auf die Kollisionen zu negieren. Der nchste Schritt ist die Geschwindigkeit der Splitterbewegung, bei der wir den Betrag der Geschwindigkeit des ursprnglichen Projektils nehmen und jedes Mal mit einem anderen Wert multiplizieren, um die horizontalen und vertikalen Komponenten der neuen Geschwindigkeit zu erhalten. Diese beiden Komponenten ndern sich von Fragment zu Fragment, wobei das erste Fragment mit einem hohen horizontalen und einem niedrigen vertikalen Fahrzeug beginnt, und dann beginnen sich diese Werte zu ndern, wenn der vertikale Wert allmhlich nach unten zunimmt und die horizontale abnimmt, was zur Streuung von Projektilen in a fhrt hnlich wie auf dem Bild unten (Ich habe in diesem Bild die Anzahl der Fragmente erhht, um die Idee zu verdeutlichen):
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Beachten Sie, dass sich die Fragmente von der ursprnglichen Projektilspaltungsstelle weg ausbreiten. Dann passen wir die Masse jedes Fragments an die Masse des ursprnglichen Projektils an. Whrend es logisch ist, die Masse durch die Anzahl der Fragmente zu teilen, um sie gleichmig zu verteilen, verleiht das Kopieren der ursprnglichen Masse aller Fragmente ihnen eine grere Zerstrungskraft, was dem Spezialangriff seinen bevorzugten Vorteil verleiht.







 
Ejektorindustrie




Wenden wir uns nun dem Auswerfer zu, einer Schleuder, mit der diese Projektile auf ihre Ziele abgefeuert werden. Leider enthlt unser Grafikpaket kein Slingshot-Bild, daher werden wir versuchen, einige Holz- und Metallformen zu verwenden, um eine einfache Form zu erstellen, die so aussieht. Hier werde ich drei Holzrechtecke und ein Steindreieck verwenden, um die Form zu erhalten, die Sie im folgenden Bild sehen. Diese Objekte mssen als Shne eines leeren Objekts platziert werden, das alle Objekte enthlt, und der Wert "Reihenfolge in Ebene" in der Sprite-Renderer-Komponente des Dreiecks muss ebenfalls angepasst und auf 1 gesetzt werden, sodass er wie in gezeigt vor den Teilen angezeigt wird das Bild:
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Zustzlich zu den vier Bildern, die wir skaliert und gedreht haben, um eine Schleuder zu erstellen, gibt es drei leere Objekte, die farbige Linien an ihren Positionen anzeigen. Diese leeren Objekte haben ein Software-Dienstprogramm, das wir in Krze sehen werden. Das LaunchPos-Objekt stellt dar, wo das Projektil platziert ist, bevor es abgefeuert wird, und die RightEnd- und LeftEnd-Objekte stellen die Positionen der Enden des Gummibands dar, die die Projektile beim Abschuss drcken. Die Schleuder in ihrer aktuellen Form ist bereit, die erste Version der Form zu erstellen, zu der wir einige Applets und andere Komponenten hinzufgen werden.







Das erste davon ist das Haupt-Applet, mit dem Projektile auf Ziele abgefeuert werden. Lernen Sie dieses Applet namens Launcher in der folgenden Beschreibung kennen und diskutieren Sie dann die Details seiner Funktionen:















using UnityEngine;



using System.Collections;



public class Launcher: MonoBehaviour {



 // The launch force coefficient of this ejector



 public float launchForce = 1.0f;



 // Maximum length the rubber ejector rope can extend to



 public float maxStretch = 1.0f;



 // The location where the current projectile will be placed before being held by the player



 public Transform launchPosition;



 // Current projectile subject on the ejector



 public Projectile currentProjectile;



 // Have all the projectiles in the scene been fired?



 private bool projectilesConsumed = false;



// Called once at startup



void Start () {







}



// Called once when rendering each frame



void Update () {



 if (projectilesConsumed)



 {



 // There's nothing to do



 return;



 }



 if (currentProjectile! = null)



 {



// If the projectile was not fired, it was also not caught by the player



// Then bring the projectile to the launch site



 if (! currentProjectile.IsHeld () &&! currentProjectile.IsLaunched ())



 {



 BringCurrentProjectile ();



 }



 }



 else



 {



// There is currently no projectile on the ejector



// Find the nearest projectile and bring it to the launch site



 currentProjectile = GetNearestProjectile ();



 if (currentProjectile == null)



 {



// All the projectiles were consumed, send a message telling them



 projectilesConsumed = true;



 SendMessageUpwards ("ProjectilesConsumed");



 }



 }



}







 // Finds the nearest projectile and returns it



 Projectile GetNearestProjectile ()



 {



 Projectile [] allProjectiles = FindObjectsOfType <Projectile> ();







 if (allProjectiles.Length == 0)



 {



 // There are no longer any projectiles



 return null;



 }







 // Search for the nearest projectile and return it



 Projectile nearest = allProjectiles [0];



 float minDist = Vector2.Distance (nearest.transform.position, transform.position);







 for (int i = 1; i <allProjectiles.Length; i ++)



 {



 float dist = Vector2.Distance (allProjectiles [i] .transform.position, transform.position);



 if (dist <minDist)



 {



 minDist = dist;



 nearest = allProjectiles [i];



 }



 }







 return nearest;



 }







 // You move the current projectile one step smoothly towards the launch site



 void BringCurrentProjectile ()



 {



 // Bring locations where the projectile will move between them



 Vector2 projectilePos = currentProjectile.transform.position;



 Vector2 launcherPos = launchPosition.transform.position;







 if (projectilePos == launcherPos)



 {



 // Extruded at the launch site actually, no need to move it



 return;



 }



// Use linear interpolation with elapsed time between frames for smooth movement



 projectilePos = Vector2.Lerp (projectilePos, launcherPos, Time.deltaTime * 5.0f);



 // Put the projectile in its new position



 currentProjectile.transform.position = projectilePos;







 if (Vector2.Distance (launcherPos, projectilePos) <0.1f)



 {



// The projectile became very close, place it directly at the launch site



 currentProjectile.transform.position = launcherPos;



 currentProjectile.AllowControl ();



 }



 }







 // Holds the current projectile



 public void HoldProjectile ()



 {



 if (currentProjectile! = null)



 {



 currentProjectile.Hold ();



 }



 }







 // Drags the current projectile to a new location



 public void DragProjectile (Vector2 newPosition)



 {







 if (currentProjectile! = null)



 {



 // Make sure not to exceed the maximum elastic cord tension



 float currentDist = Vector2.Distance (newPosition, launchPosition.position);







 if (currentDist> maxStretch)



 {



 // Change the location provided to the furthest allowed point



 float lerpAmount = maxStretch / currentDist;



 newPosition = Vector2.Lerp (launchPosition.position, newPosition, lerpAmount);



 }







 // Place the projectile in the new location



 currentProjectile.Drag (newPosition);



 }







 }







 // Drops the current projectile and launches it if the player is holding it



 public void ReleaseProjectile ()



 {



 if (currentProjectile! = null)



 {



 currentProjectile.Launch (launchForce);



 }



 }











Die allgemeinen Variablen in diesem Applet sind launchForce, die die Startkraft darstellt, maxStretch, die den maximal zulssigen Abstand zwischen dem Projektil und der Schussposition whrend der Spannung (dh die maximale Ausdehnung des Gummifadens) darstellt, und launchPosition, eine Variable zu Speichern Sie das Startsite-Objekt mit dem Namen LaunchPos, das wir bei der Erstellung der Slingshot-Vorlage hinzugefgt haben. Schlielich haben wir einen Verweis auf das aktuelle Projektil auf dem Ejektor, das currentProjectile ist.







In jedem Aktualisierungszyklus prft die Funktion Update (), ob ein vorhandenes Projektil vorhanden ist. Wenn dies nicht der Fall ist, ruft sie die Funktion GetNearestProjectile () auf, die nach dem nchsten Projektil sucht und es zurckgibt. Wenn diese Funktion keine Projektile in der Szene findet, gibt sie den Wert null zurck. In diesem Fall sendet das Applet die Nachricht ProjectilesConsumed an den Anfang der Szenenhierarchie, um die Gamecontroller darber zu informieren, dass der Spieler alle Projektile erschpft hat dieser Punkt. Wenn alle Projektile erschpft sind, wird der Wert der Variablen projectilesConsumed in true gendert, was bedeutet, dass die Funktion Update () nichts mehr tut. Bei einem vorhandenen Projektil, das der Spieler noch nicht ergriffen oder abgefeuert hat, ruft Update () die Funktion BringCurrentProjectile () auf, mit der das aktuelle Projektil reibungslos zum Startort bewegt wird (denken Sie daran, dass sich die ursprngliche Projektilposition auf dem Boden neben dem befindet Schleuder). Wenn das Projektil bei launchPosition eintrifft, stoppt diese Funktion automatisch die Bewegung, auch wenn es noch von Update () aufgerufen wird.







Hier werde ich etwas mehr ber die Funktion BringCurrentProjectile () sprechen, um den Mechanismus zu erlutern, mit dem Sie die reibungslose Bewegung des Projektils von seiner aktuellen Position zum Startort erreichen. Die reibungslose Bewegung in Spiel-Engines hngt vom verstrichenen Zeitfaktor zwischen jeweils zwei aufeinanderfolgenden Frames ab, der in der Unity-Variablen Time.deltaTime enthalten ist. Zustzlich zu dieser Variablen bentigen wir eine Funktion, die die lineare Interpolation zwischen zwei verschiedenen Werten berechnet. Aber was ist eine lineare Interpolation? Es ist einfach ein Wert zwischen zwei unteren und oberen Grenzen. Dieser Wert kann eine abstrakte Zahl zwischen zwei Zahlen, eine Position zwischen zwei Stellen, eine Farbe zwischen zwei Farben usw. sein. Aber wo genau liegt dieser Wert zwischen den beiden Grenzen? Was diesen Ort bestimmt, ist der Interpolationswert, der ein Bruchwert zwischen Null und Eins ist. Wenn wir beispielsweise die Interpolation zwischen den Zahlen 0 und 10 berechnen mchten und der Interpolationswert 0,6 ist, ist das Ergebnis 6, und wenn der Interpolationswert 0,45 ist, ist das Ergebnis 4,5 und so weiter.







Mit dieser Technik berechnen wir die neue Projektilposition, wenn sie sich zum Startort bewegt. In diesem Fall erfolgt die Interpolation zwischen dem minimalen ProjektilPos-Strom und dem maximalen Ziel, das wir erreichen mchten, dem LauncherPos. Der Wert der Interpolation ist relativ niedrig, dh er liegt nher am Ziel. Dies ist die Zeit, die seit dem Rendern des vorherigen Reifens multipliziert mit 5 vergangen ist. Die Bedeutung der Verwendung des Zeitwerts liegt hier in der Tatsache, dass nicht alle Reifen mit gerendert werden die gleiche Geschwindigkeit. Nicht festgelegt und kann zunehmen und abnehmen. Um eine konstante Bewegungsgeschwindigkeit aufrechtzuerhalten, mssen wir daher mit der Zeit multiplizieren, die mit abnehmender Anzahl von Bildern pro Sekunde zunimmt und umgekehrt, wodurch die Bewegungsgeschwindigkeit, die der Spieler sieht, unabhngig von der Anzahl von Bildern pro Sekunde oder konstant bleibt weniger.







Die drei Funktionen HoldProjectile (), DragProjectile () und ReleaseProjectile () rufen die Funktionen Hold (), Drag () und Launch () des aktuellen Projektils currentProjectile auf. Die Funktion, die hier erlutert werden muss, ist DragProjectile (), da sie einen zustzlichen Schritt enthlt, der im Projektil nicht vorhanden ist. Dabei wird berprft, ob der Abstand des Projektils vom ursprnglichen Startort beim Zurckziehen die zulssige Lnge von nicht berschreitet die Gummischleuder Stretch. Diese Strecke wird in der Variablen maxStretch definiert. Die Art und Weise, wie wir diese maximale Lnge festlegen, sollte auch die einfache Kontrolle bercksichtigen, wenn der Spieler den Cursor ber die zulssige Lnge hinaus zieht, sollte er sich nicht mit dem Projektil zurckziehen, sondern gleichzeitig in der Lage sein, den Winkel zu ndern des Starts. Um diesen Mechanismus zu erreichen, werden wir wieder die lineare Interpolation verwenden, und diese Verwendung wird in den Zeilen 131 und 132 beschrieben.







Die Idee ist, die Entfernung zwischen dem Startort und dem aktuellen Ort des currentDist zu berechnen und mit der maximalen Erweiterung maxStretch zu vergleichen. Wenn dieser Abstand den Grenzwert berschreitet, teilen wir maxStretch durch currentDist und erhalten so die erforderliche Interpolation zwischen der ursprnglichen launchPosition.position und dem aktuellen Speicherort der newPosition. Dieser Wert nimmt natrlich mit zunehmender Entfernung vom Cursor zum Startort ab, wodurch ein konstanter Abstand zum Startort beibehalten wird, der die maxStretch-Entfernung darstellt. Durch Abschluss der Interpolation erhalten wir die richtige neue Position, ohne die gleichmige Bewegung zu beeintrchtigen, und verwenden dann die Funktion Drag (), um das Projektil zu bewegen. Es ist notwendig, diese Funktion zu verwenden und das Projektil nicht direkt zu bewegen, da es die Bedingungen dahingehend berprft, dass das Projektil vom Spieler gehalten wird und nicht gestartet wurde. Dies sind die Bewegungsbedingungen gem den Spielregeln .






[image: ]







Nachdem wir das Applet geschrieben haben, mssen wir es dem leeren Object Launcher hinzufgen, der die Wurzel aller Schrgstrichobjekte ist, aus denen die Schleuder besteht. Das nchste Applet, das wir hinzufgen, zieht die Gummikordel zwischen den Enden der Schleuder und dem Projektil. Bevor wir jedoch zum Applet bergehen, mssen wir die Komponente hinzufgen, die fr das Zeichnen der Linie verantwortlich ist, die dieses Seil darstellt. Die Komponente, die wir hinzufgen, heit Line Renderer und kann wie gewohnt ber die Schaltflche Komponente hinzufgen hinzugefgt werden. Schreiben Sie dann den Komponentennamen wie im folgenden Bild. Diese Komponente zeichnet eine durchgezogene Linie zwischen einer Reihe von Punkten, die ihr ber das Positionsarray zugewiesen wurden, beginnend mit dem ersten Punkt im Array bis zum letzten Punkt:







Nachdem wir die Komponente hinzugefgt haben, mssen wir einige ihrer Werte anpassen: Zuerst mssen wir die Anzahl der Punkte, die die Positionslinie zeichnen, auf 3 ndern und sie dann dnner machen, indem wir sowohl die Startbreite als auch die Endbreite auf 0,1 ndern, und schlielich werden wir ndern Sie die Farbe am Anfang und am Ende in Rot (Sie knnen natrlich auch eine andere Farbe whlen). Diese Einstellungen werden im folgenden Bild angezeigt:


[image: ]



Starten wir nun das LauncherRope, das fr das Zeichnen dieser Linie zwischen den Enden der Schleuder und dem Projektil verantwortlich ist. Dieses Applet wird in der folgenden Beschreibung beschrieben:







using UnityEngine;



using System.Collections;







public class LauncherRope: MonoBehaviour {







 // Location of the left end of the rope



 public Transform leftEnd;







 // Location of the right end of the rope



 public Transform rightEnd;







 // Reference for Ejector Applet



 Launcher launcher;







 // Reference to the object rendering component added



 LineRenderer line;







// Called once at startup



void Start () {



 launcher = GetComponent <Launcher> ();



 line = GetComponent <LineRenderer> ();



// Hide the font at first by disabling its component



 line.enabled = false;



}







// Called once when rendering each frame



void Update () {



 // Show the line only if the projectile is held by the player



 if (launcher.currentProjectile! = null &&



 launcher.currentProjectile.IsHeld ())



 {



 if (! line.enabled)



 {



 line.enabled = true;



 }



 // Draw the line starting from the left end, the projectile is the right end



 line.SetPosition (0, leftEnd.position);



 line.SetPosition (1, launcher.currentProjectile.transform.position);



 line.SetPosition (2, rightEnd.position);



 }



 else



 {



 line.enabled = false;



 }



}



}



Sie knnen sehen, wie einfach dieses Applet ist. Alles, was es tut, ist zuerst die Strichzeichnungskomponente zu deaktivieren und dann den Status des aktuellen Projektils (falls vorhanden) zu berprfen. Wenn dieses Projektil vom Spieler gehalten wird, wird die LineRenderer-Komponente aktiviert, um die Linie sichtbar zu machen, und passt dann die Linienzeichnungspositionen an. Denken Sie an die beiden leeren Objekte, die wir als Slingshot-Shne hinzugefgt haben: RightEnd und LeftEnd. Wir werden die im Applet definierten Referenzen leftEnd und rightEnd verwenden und sie ber den Browser mit diesen beiden Objekten verknpfen. Somit haben wir den ersten und letzten Punkt der gezeichneten Linie gefunden. Es bleibt die Position des Mittelpunkts zu bestimmen, die natrlich die Position des Projektils ist. Beachten Sie, dass wir die Funktion SetPosition () verwenden und ihr die Reihenfolge der Position im Array gefolgt von dem Punkt geben, an dem diese Position sein soll. Wenn Sie das Spiel spielen und das Projektil halten, sieht diese Linie folgendermaen aus:


[image: ]



Damit sind die Aufgaben der erforderlichen Schleuder erledigt, und wir mssen ein Programm hinzufgen, um die Eingaben des Spielers zu lesen, damit er die Projektile mit der Maus abschieen kann. Dieses Applet heit LauncherMouseInput und hat die Aufgabe, die Mauseingabe vom Player zu lesen und in Befehle fr das Launcher-Applet umzuwandeln. Die folgende Erzhlung veranschaulicht dieses Applet:







using UnityEngine;



using System.Collections;







public class LauncherMouseInput: MonoBehaviour {







 // Reference for launch applet



 private Launcher launcher;







// Called once at startup



void Start () {



 launcher = GetComponent <Launcher> ();



}







// Called once when rendering each frame



void Update () {



 CheckButtonDown ();



 CheckDragging ();



 CheckButtonUp ();



}







 void CheckButtonDown ()



 {



 if (Input.GetMouseButtonDown (0))



 {



 // The left mouse button has just been pressed



 // Is there an existing projectile?



 if (launcher.currentProjectile! = null)



 {



 // Switch the cursor position from the screen coordinates to the scene space coordinates



 Vector2 mouseWorldPos = Camera.main.ScreenToWorldPoint (Input.mousePosition);



 // Extract the collision component from the object



 Collider2D projectileCol = launcher.currentProjectile.GetComponent <Collider2D> ();



 // Is your mouse within the range of the projectile's collision component?



 if (projectileCol.bounds.Contains (mouseWorldPos))



 {



 // Yes, that is, the mouse button was pressed over the projectile



 // Hold the projectile



 launcher.HoldProjectile ();



 }



 }



 }



 }







 // Checks whether the player pulls the mouse using the left button



 void CheckDragging ()



 {



 if (Input.GetMouseButton (0))



 {



 Vector2 mouseWorldPos = Camera.main.ScreenToWorldPoint (Input.mousePosition);



 launcher.DragProjectile (mouseWorldPos);



 }



 }







 // Check if the left mouse button has been depressed



 void CheckButtonUp ()



 {



 if (Input.GetMouseButtonUp (0))



 {



 // The left button is depressed



 // Launch the projectile



 launcher.ReleaseProjectile ();



 }



 }



}



Die Update () - Funktion in diesem Programm ruft drei weitere Funktionen auf: CheckButtonDown (), CheckDragging () und CheckButtonUp (). In der Funktion CheckButtonDown () wird zunchst berprft, ob ein Projektil auf der Schleuder vorhanden ist. Wenn gefunden, wird der Mauszeiger von den Bildschirmkoordinaten in die Szenenkoordinaten konvertiert und untersucht dann, ob die Stelle innerhalb der Grenzen der Kollisionskomponente des Projektils liegt. Diese Bedingung bedeutet, dass der Spieler die linke Maustaste auf dem Projektil gedrckt hat und es daher ergreift, sodass die Hold () -Funktion vom Launcher aufgerufen wird. In der Funktion CheckDragging () wird die linke Maustaste aktiviert, und in diesem Fall wird das Projektil durch Aufrufen der Funktion DragProjectile () an die Cursorposition bewegt. Denken Sie daran, dass diese Funktion verhindert, dass der Projektor die maximale Dehnung des Gummikabels berschreitet, sodass das Projektil unabhngig von der Position des Indikators innerhalb dieser Grenze bleibt. Schlielich prft die Funktion CheckButtonUp (), ob der Player die linke Maustaste gedrckt hat. In diesem Fall wird die Funktion ReleaseProjectile () vom Starter-Applet aufgerufen, bis das Projektil gestartet wird. Die folgende Abbildung zeigt die letzten Komponenten der Startschleudervorlage:


[image: ]







Nun, wir haben jetzt einen Hintergrund, einen Boden, Bausteine, Gegner, einen Auswerfer und Projektile, das heit, alle Elemente des Spiels sind fertig, und wir knnen versuchen, eine Szene zu erstellen und damit zu spielen. Das folgende Bild zeigt das fortgeschrittene Stadium, das wir nach dieser mhsamen Anstrengung erreicht haben!
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